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Czwarte spotkanie w odświeżonym, 
zupełnie amigowym „Wydaniu Specjal- 
nym Computer Studio” musimy rozpo- 
cząć od załatwienia rzeczy formalnej, a 
mianowicie przeprosin. Otóż w poprzednim wstępniaku pozwoliliśmy sobie wytknąć jednemu z 
pism traktującego o grach komputerowych, że jest sprawcą zamieszania dotyczącego gry „TFX”. 
Jednak treść i forma naszej noty wywołała ostry protest ze strony redakcji owego pisma. Po do- 
kładnym przeanalizowania spornego tekstu doszliśmy do wniosku, że faktycznie niektóre jego 
fragmenty były tak sformułowane, iż mogły zostać odebrane jako obraźliwe. 

W związku z powyższym przepraszamy redakcję miesięcznika „Świat Gier Komputerowych" za 
formę noty redakcyjnej zamieszczonej w nr. 3/95 „WSCS" w części dotyczącej bezpośrednio re- 
dakcji „ŚGK”. 

Sprawą otwartą pozostaje fakt czy faktycznie gra „TFX" istnieje w wersji na Amigę, czy też nie. 
Z naszych informacji, które uzyskaliśmy bezpośrednio od przedstawiciela firmy OCEAN podczas 
londyńskich Targów ECTS i polskiego dystrybutora produktów OCEAN - firmy MIRAGE, niezbi- 
cie wynika, że amigowski „TFX”" to po prostu fikcja. 

Naszym Czytelnikom zostawiamy do osądu, która ze stron w tej kwestii ma rację i czyje informa- 
cje są prawdziwe. 

To tyle w kwestii formalnej, a teraz rzeczy bieżące. Wygląda na to, że pożegnaliśmy kolejne, po 
„AMIGOWCU”, pismo traktujące o Amidze, a mianowicie „C £ A”. Na rynku powstała więc luka 
do zapełnienia i właśnie nasze pismo postawiło sobie za cel jej zapełnienie. W związku z tym od 
następnego numeru zwiększamy objętość, a dzięki nawiązaniu współpracy z autorami piszącymi 
dla wspomnianych pism, chociaż częściowo „przedłużymy” byt wspomnianych czasopism, ale już 


w nowej formie. 
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Trzecia część opisu gry 
„K 240” a także „Subwar” i 
garść tipsów. 


„ Dalszy ciąg dyskusyjnego U 
artykułu „Amiga kontra 
/ reszta świata” 
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W tym miesiącu Guardian, 
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FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN 















I ZNOWU MIRAGE 


Firma MIRAGE nie przestaje zasypywać nas 
zapowiedziami nowych gier na Amigę. Oto no- 
we projekty: 

e „BRAMY NIFLHELA"” - przygodówka, sce- 
nariusz oparty na legendach wikingów. Także 
wersja na CD32. 

„FRANKO 2" - pierwszej części nie trzeba 
chyba przedstawiać. Druga ma być w całości 

chyba pierwsza i najzabawniejsza PARODIA digitalizowana (tła i postaci), opracowywane są 
gry jaką widziałem. Głównymi bohaterami są nowe ciosy. Także wersja na CD32. 
zamiast ludzi OWOCE(!), które wzajemnie się 
„Ścierają”. Po każdej skończonej walce zwy- ui 
cięski owoc WYKAŃCZA!((!) swego przeciwni- AMITEKSTPRO 2.0 m: 
Ostatnio trafiła mi się ciekawa gra. Czy pa- ka. Wszystko począwszy od tytułu i opcji, a na Wreszcie ukazała się następna wersja 
* miętacie „MORTAL KOMBAT II" (większość na samej grze skończywszy jest zabawną parodią „AMITEKSTU”. Program został grunto- 
| pewno czeka na „MK3”)? Otóż ostatnio firma  - ulubionego mordobicia. Grać? Zależy od gu- wnie przebudowany, zmieniony został je- 
GADGE SOFTWARE wydała grę pod podob- OOREUCYZo zla AZ (OH ć go wygląd, wzbogacono go o nowe możli- 
nym tytułem: „MORTAL KUMQUAT 3". Jest to A iso i wości, a przede wszystkim dodano nowe 
opcje, o które najczęściej prosili użytko- 
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Rozszerzenie do Amigi ani 








o 2 MB RAM. 
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SPRZEDAŻ DETALICZNA I HURTOWA: GAME SHOW MICROMAN Rybnik, Rynek 4 

MICROMAN Bielsko Biała, pl. Wolności 3 BAJPCTEK K DABI KOMPUTER Rzeszów, ul. Podwistocze 46 

VIDEOBIT Bielsko Biała, ul. Barlickiego 10 8 BIT COMPUTER ZE COMPUTER Sosnowiec, ul. Modrzejowska 16 
SEPTIMA Bydgoszcz, ul. Dworcowa 36 XYZ MIKROKOMPUTER BLANKA Stargard Szczeciński, ul. Wielkopolska 9 
VIOLIN Cheim, ul. Lwowska 18 B ALL IN ONE ENTERPRISE 2 Stargard Szczeciński, ul. Szczecińska 92 
AMI-COMM Gdańsk, ul. Wały Jagiellońskie 1 SZĄ BAJPCTEK i ADMIRAL COMP Szczecin, ul. Monte Cassino 37 
ANIMART Gdynia, ul. Olsztyńska 15 MIKRO- FAN i VANGELIS Toruń, ul. Spokojna 29 

MAWIX Gdynia, ul. Jana z Kolna 2 Raan i VIDEOBIT Tychy, ul. Hlonda 77 

BASTA Katowice, ul. Drozdów 13 B . Mii ń AMIGA Warszawa, ul. Batorego 10 

CATOM Katowice, ul. Mickiewicza 4 D.H. 8 | ; ięci p ANUNA Wroctaw, Politechnika - Gietda w niedzielę 
GEPARD Katowice, ul. Piotra Skargi 6 - L. a HDP ELECTRONICS Wrocław, ul. Kościuszki 4 IVp. 
MICROMAN Katowice, pl. Rostka 3 Poznań, ul. Ratajczaka 31 AMICOM Zamość, ul. Piłfsudskiego 14/82 
VIDEOBIT Katowice, ul. Skargi 6 (Supersam) Rybnik, ul. Sobieskiego 23 VADIM Zielona Góra, ul. Kupiecka 28 
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„MY NIE MAMY KONKURENCJI” 
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epsza baza da PD 
przętowego Actiona 
a Amigę, obszerna lokacja 

A) doskonałe 
Kiadowe progra Amosie 

y na podstawie 


00) gra podobna do Le 
dUz0 NO DrOT 
a znanej mode 


ajlepszy bilard PD 
IIGA) super strzelanina z automató 
00) pakiet do obróbki gra oś jak ADPro 
600-2Ram/A1200) do konwers 
) chodzisz gościem z wielkimi łapa 
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imo, wersja AGA 

ajlepszy tetris dla A500/600 

BKLOTowe QWIEZONE ele Ę OSCIOWa 
00) wyścigi samochodowe, 3 dys 
ast) program do obróbki gra 


super gra 
HD-2Ram) jajczarska animacja 


00+/600/1200) 1 moduł dance |... 
|) Ś0G datea tad. 
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Londyńskie ECTS (Electronic 
Consumer Trade Show), to naj- 
większe w naszym rejonie świa- 
ta targi, poświęcone w całości 
rozrywkom elektronicznym, czy- 
Ke ZONE to B CJ TZT 
i konsolom. Na ekspozycji tar- 
gowej najłatwiej zorientować 
się, jaka jest dziś pozycja Amigi 
w tym światku. I nie ma co 
ukrywać, blask Amigi mocno 
przybladł. Dziś na ECTS domi- 
nuje pecet (szczególnie 
CD-ROM) i wszechwładne kon- 
sole nowej generacji. Jeśli je- 
dnak pogrzebać trochę głębiej, 
to okazuje się, że Amiga nie zo- 

;zcze całkowicie zapo- 
>rzez producentów 
(ojoj gere[c-luto EEE dza III CAE 
jąc halę Olympia szczególnie 
wyczuleni byliśmy na wszelkie 
ślady Amigi. Nie musieliśmy 
długo szukać, gdyż niedaleko 
wejścia w eksponowanym miej- 
scu stała sobie nowiutka Ami- 
ga 1200 sprzężona z... no właś- 
nie, z okularami Virtual Reality. 
WILNOK OST ZNIKA ZEE 
stawu, bardziej cieszy fakt, że 
coś takiego w ogóle jest do- 
stępne na Amigę. Podobnego 
zdania byli wystawcy — INNOVA- 
TIONS CES, którzy chętnie 
udzielali nam informacji na te- 
mat okularów i-GLASSES, a 
Zee orz lo FA(I Rejs ZPAe (o e[o> 
wiedzieli się, że reprezentujemy 
polskie pismo o Amidze. Przy 
okazji przesłają pozdrowienia 
dla wszystkich Czytelników i za- 
pewniają, że Amiga żyje! 















Z innych amigowych akcentów 
odnotowaliśmy, że istnieje je- 
szcze kilka pomniejszych firm 
specjalizujących się w produkcji 
oprogramowania na wszystkie ty- 
py Amigi i nie zamierzają w naj- 
bliższym czasie z tego zrezygno- 
wać. Wręcz przeciwnie, liczą na 
zwiększenie obrotów w związku z 
premierą Amigi Made in ESCOM. 
Na ECTS odbyła się m.in. premie- 
4 ra gierki „Doomopodobnej” roz- 
| walanki — „FEARS” opisywanej w 
| tym numerze. Miłym akcentem dla 
| Amigowców była duża promocja 
gry „WORMS” przygotowana 
przez firmę Ocean. Na niewielkich 
stolikach umieszczonych we wnę- 
kach stylizowanych na jaskinie 
piaskowe stały sobie „tysiąc dwusetki”, 
gdzie spokojnie można było pograć w 
niesforne robaki. 

Generalnie mimo, że targi ECTS prze- 
biegały pod dyktando PC CD-ROM i Play- 
Station, to jednak Amiga była widoczna i 
o to chodzi. Dodatkowo dobrym humo- 
rem napawa fakt, że w największych lon- 
dyńskich sklepach oferta gier na Amigę 
jest w dalszym ciągu imponująca. Kilku- 
dziesięciometrowe półki dosłownie za- 
walone są gierkami. Szkoda tylko, że tak 
niewiele jest wśród nich nowości, ale 
spoko — wszystko przed nami! Z zapo- 
wiedzi większych i mniejszych firm sof- 
tware'owych wynika, że niebawem może- 
my liczyć na wiele ciekawych produktów. 
Poniżej podajemy garść (niestety tylko 
garść) amigowych zapowiedzi z ostat- 
WEACUU NAAKEA 

e Zgodnie z zapowiedziami firmy 
INTERPLAY, jeszcze we wrześniu miała 


" się ukazać „DUNGEON MASTER 2” w 


wersji na Amigę 1200. 

e MINDSCAPE zapowiedział na paź- 
dziernik premierę nowej rewelacyjnej gry 
strategicznej „TINY TROOPS”. Premiera 
ma się odbyć równocześnie na PC, Ami- 
gę i CD32. 

e OCEAN, a właściwie reprezentowany 
przez niego zespół TEAM 17 zapowiada 
aż trzy amigowe premiery. Pierwsza z 





ai óćŃ 4 
| / 


nich, to „ALIEN BREED 3D” (A1200 i 
CD32) — gra o której od jakiegoś czasu 
jest dość głośno i wiele o niej pisano je- 
szcze w fazie produkcji. Kolejną premierą 
OCEANU jest „WORMS” — gra reklamo- 
wana, jako gra dziesięciolecia. Jest to gra 
| oR LE Te (rdf tey Z YCH 
wstała z inspiracji słynnymi „Lemingami”. 
Poza Amigą i CD32, trudno chyba zna- 
leźć platformę sprzętową, na którą 
„WORMS” nie ma się ukazać — będą wer- 
sje nawet na Game Boya i CD-i. Trzecia i 
ostatnia propozycja TEAM 17 nosi tytuł 
„SPERIS LEGACY”. Ma to być rozbudowa- 
na przygodówka z inteligentnymi, interak- 
tywnymi postaciami, setkami odmien- 
nych scenerii i interesującymi łamigłów- 
kami. „SPERIS LEGACY” ma się na razie 
ukazać wyłącznie w wersji na Amigi 500, 
1200 i CD32. 

e Wytwórnia 21st CENTURY ENTER- 
TAINMENT, znana ze swych flipperów 
„Pinball Dreams”, „Pinball Fantasies” i 


4” 4 weacece 


«a 


„Pinball Illusions”, zapowiada na pażź- 
dziernik premierę kolejnego programu z 
tej serii — „PINBALL MANIA” na Amigę 
1200. Ma to być zestaw kolejnych czte- 
rech stołów o nazwach Tarantula, Jail- 
break, Jackpot i Kick-Off. Jak podkreślają 
marketingowcy z 21st Century, „PINBALL 
MANIA” została stworzona specjalnie na 
M EL0C4=E72o1E WW UI(-(EH 

e  AUDIOGENIC. 
We wrześniu firma 
wydała „SUPER LEA- 
GUE " MANAGER”, 
menedżera _ piłkar- 
skiego, w wersji ECS 
i AGA, w październi- 
ku miała się ukazać 
wersja na CD32. 
Także na paździer- 
nik zapowiadana by- 
|EN-| CNA) ECIA 4 
przygodówka fanta- 
sy, w której bohater 
może się zmieniać w 








różne stworzenia 
(np. ptaki, pająki), 
by osiągnąć swój 
cel. Gra wyjdzie (wy- 
szła?) na A1200 i 
CD32. ; 

e ACID SOFTWA- 
RE. Na wrzesień za- 
powiadana była gra 
„ANDRE AGASSI 
TENNIS”. Jak można 
się domyślić, jest to 
symulator LCLIEER 
Podobno można 
grać we czwórkę, w 
debla. Gra miała 
wyjść na ECS, AGĘ i 
CD32. 

e MANYK zapowiadał „FEARS” na 
CD32 na październik. ; 

e BLACK MAGIC jedzie na „GLOOMIE”. 
Już wkrótce ukaże się „GLOOM 2” na 
CD32, na październik zapowiadany jest 


saTa RYC WWE 


Darek 
próbował 
UTUJEWZIH 
się z 
„robalem” 
CYL 
|UEIELCIU 
gry „Worms”. 
Ocean 


„GLOOM DELUXE”, który będzie chodził 


— UWAGA, UWAGA — na wszystkich Ami- 
gach! Przyda się jednak 2 MB RAM i jakiś 
przyspieszacz. Ponadto ma się ukazać 
„GLOOM DATA DISK” z dodatkowymi po- 
ziomami. 


Nasze 
„Wydanie 
Specjalne” 

_ podobało się 
' wyspiarzom, 
ODC 

'_ redakcji 
WAWEL 
promowaniu 

Amigi 
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Przedstawiciel firmy Mirage zapoznaje 
się z ofertą gier na Amigę w jednym z 
największych sklepów w Londynie 


Jeszcze jedna dobra wiadomość: firma 
MARKSOFT ostrzy sobie zęby na dystry- 
bucję w Polsce tych nowości. 

lto w zasadzie koniec amigowskich 
zapowiedzi z ECTS. Nie oznacza to oczy- 
wiście, że są to już wszystkie gry, na ja- 
kie mogą liczyć amigowcy w najbliższym 
czasie. Wiele firm publicznie zapowiada 
jedynie autentyczne premiery swych 
gier, a te obecnie najczęściej odbywają 
się na PC CD-ROM lub którąś z konsol. 
Na przykład MicroProse jeszcze przed 
wydaniem „Cywilizacji” odżegnywał się 
publicznie od wszelkich projektów na 
Amigę, ale później cichaczem ukazywały 
się amigowskie wersje wszystkich naj- 
większych przebojów tej firmy. Lepszy 
przegląd sytuacji w tej dziedzinie dadzą 
dopiero wiosenne ECTS'96 — wtedy bę- 
dzie można precyzyjniej określić, czy te 
zapowiedzi były pierwszymi jaskółkami 
nowej potężnej fali gier amigowskich, 
czy też były to jedynie remanenty. A więc 
— do następnego ECTS! 


Rafał Belke, Leszek Krowicki 
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„MY NIE MAMY KONKURENCJI” 


MADONNA (AMIGA) slideshow dla dorosłych 
MAGIC WB 2.0 (052HD) Twój Workbench będzie super ładny LHA . 
MAGNIFI CAD (A1200) pakiet CAD ............................. 
MAIN ACTOR (0S2H0) najlepszy do obróbki animacji, LHA .. 
MEGA BALL (AMIGA) najlepsza paletkowa odbijanka . 
MEGA BLOCK II (AMIGA) tetris, słynna układanka —..... 
MINE RUNNER (AMIGA) miner samobójca w akcji, Cool .. 
MORTON STRIKES BACK (AMIGA) gra przygodowo-zręcznościowa . 
MOTOROLA INVADERS II (41200) heavy metalowa strzelaninka 
MR.MEN (AMIGA) śmieszna olimpiada dla dzieci, 2 dyski .... 
MUSIC STUDIO (AMIGA) wszystko do rypania i pisania muzyki . 
MUSIC STUDIO (A500+/600/1200) to samo, tylko najnowsze 
MUSIC STUDIO AGA (A1200) wszystko co najnowsze na AGĘ ....... 
Operation FS. (A500+/600-2Ram/A1200) kierujesz komandosem 
ORK ATTACK (AMIGA) bronisz zamku przed atakami ....... 
OVERLANDER (AMIGA) jeździsz transporterem po planecie .. 
PAC MAN AGA (A1200) zjadacz kropek z automatów na AGĘ 
PAG MAN (AMIGA) zjadacz kropek z automatów |............. 
PC Music (A500+/600/1200) odpala 32 kanałowe moduły z PO 
PO TASK (AMIGA) emulator PC XT/AT, 2 dyski -............. 
PENGO I! (AMIGA) pingwin szaleniec rzuca kamieniami .. 
PEPSI GAME (A500+/600/1200) gra sponsorowana przez PEPSI 
PERSONAL PAINT 2.1 (AMIGA) najlepszy program malarski PD . 



































Ach, ten dwudziesty wiek. Wszystko zaczęło się od wyna- 
lezienia przez Amerykanów bomby atomowej. Nikt nie 
przypuszczał, że Amerykanie zechcą ją tak szybko wykorzy- 
stać w wojnie z Japonią. 
Pod koniec dwudziestego wieku większość liczących się w 
świecie krajów posiadało bomby atomowe. Zycie na Ziemi to- 
czyło się w miarę spokojnie aż do momentu, gdy Ziemię nawie- 
dziło wielkie trzęsienie, które spowodowało odpalenie i samo- 
zniszczenie ok.80% bomb atomowych. Skutek trzęsienia i wybuchu na Ziemi 
przeżyło niewiele ludzi. Zaczęli oni gromadzić się w kilkuosobowe grupy, które 
walczyły głównie o wodę i jedzenie. h 


m 


= 






można czasami natrafić na pełną butel- 
kę wody, jednak jest to przypadek spo- 
radyczny, zdarzający się bardzo rzadko. 
Na szczęście w każdym mieście prze- 
trwał jeden budynek z wodą (możesz 
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PINBALL DREAMS (A1200) grywalne demo, | stół ............. a , 3 . 
PLFONTS Pro (AMIGA) polskie fonty wektorowe, 5 dysków-LHA wtedy napoić członków swej drużynyśą 
PLAYBOY (A1200) zdjęcia z Playboya, dla dorosłych, 3 dyski |... „Dobra, dobra, ale samym jedzeniem .' 
o E (AMIGA) Roketz dla wszystkich Amig, 2 dyski .. G piciem gry nie ukończysz. Przyda Cisię 
PRODIGY (A600+/600//1200) muzyka grupy PRODIGY, 2 dyski ... D 8zł raławal Ch 2. walka sBOBE 5 ima 
PRODIGY AGA (41200) demko z muzyką grupy PRODIGY, 2 dyski .........0 62 Awa ARE CHR do P z a) o. 2 ze 
PSSST (A1200HD) znany przebój ze Spectruma na Amidze, LHA "aan gramiści z wax -esign w gg ępna o POSIACSI JAKIS" PISLO'ESNA 
PUB DARTS (AMIGA) rzuty lotkami do tarczy ................. 6 4ł  „BURNTIME”. „Burntime” jest grą to łatwiej pokonać wroga. Jeśli masz 
7 wacknówani G a role-playing z domieszką zręczno- mechanika i znalazłeś kawałki drewna 
|ATANOWIDOKA na aaa U 2 knik i ń Fowć i SSS 4 ; ę i 
RACING MANIACS (AMIGA) wyśnigi, widok jak w Formule 1 6 Sztllew ściówki. Akcja gry dzieje się w bliżej oraz drut, to zleć mechanikowi zrobie 
RAMPART (AMIGA) potyczka na działa .................... 6 gą nieokreślonej przyszłości po eks- nie pułapki (na szczury lub węża). Aby 
WANA Jaelelir ata G 6zł _ plozji bomb atomowych. Głównym przeprowadzić walkę z jakimś osobni- 
'AMPLES (AMIGA) 4 dyski sampli da PROTrackera ........ 15 zł lem ary i z ie wsz ich kiem, należy podejść wybrana przez n 
SHOME TTLER (AMIGA) nafepszy muktmedialny pakiet PD Baia Ran ini 27 PocOEĆ wydra przez nas 
SEALANCE (AMIGA) symulator łodzi podwodnej .... 6 |  0D0ZÓW, M ZZA ię 2 = i E w a 
SENSIBLE MASSACRE 2 (AMIGA) jeździsz spychacz , G Bał tych obozów zaliczam także fabryki, a Ly J A Ja 
SHAPE SHIFTER 3.0b(A1200HD+2Fast) emulator programowy MA i0złliew jaskinie, miasta, osady. Tego wszy- s 2 tę dż Żiżwea 
SKELETON KREW (A1200) 1 pełny etap, chodzisz super robotem . G 6 zł ; * y wa 7 
SKID MARKS (A500+-/600/1200) 1 tor wyścigów PORSCHE 6 nę ohieglliczyłom 38. Aby przejść we p" 
SKID MARKS II (AMIGA) 1 tor super wyścigów ............ 6 s4 grę, będziesz musiał uporać się z b. AE 
SOCCER STAR (AMIGA) zostań szefem drużyny piłkarskiej G 474 trzema problemami: jedzeniem, wo- 4 3 
SOKOMOND (A500+/600/1200) logiczna, ustawiasz paczki G 6.zł i _ - = NE 
SOLID Il (A1200+4Fast) gra telewizyjna z super samplami . G 6zł ae IM ŚĆ 
SPRING TIME (AMIGA) jedna z najlepszych gier logicznych .. G  GzłNew > ł NA L4 GE 
STEP FIVE (A1200) najlepszy TETRIS na AGĘ ....... 6  GzłNew j Jedzenie Ę s A. 
SUPREME FIGHTER (AMIGA) przygodowa gra karate G  Gzłlew 6 f Lm HA 
T-RACER (AMIGA) obszerny etap kosmicznej strzelaninki 6  GzłNew Żeby zaspokoić swój głód bę- r” 5 
TANKS (AMIGA) 2 czołgi przeciwko sobie ... G 4 zł : jg : i ł ę 
TENNIS (AMIGA) najlepszy tenis . 6  6zllew  dziesz (zwłaszcza na początku) postacią w pobliże wroga i przycisnąć 
TheFUCKSTONES (AMIGA) animacj ły D 5zł zmuszony do szukania pożywienia LPM (lewy przycisk mychy) na wrogu. 
T00LS 1 (AMIGA) najważniejsze użytki PD (FileMaster2...)_. U 4ł w takich miejscach, jak jaskinie Podsumowując, „BURNTIME” jest 
T00LS 2 (A500+/600/1200) cz.2 (FileMastera ReORG LZX..) U 4złNew AMB. miny. Jednak iezł cola ola ada on bie 
TOOLS 3 (A500+/600/1200) cz.3 (DMS, LHA-Guińro, Duper..) .. U ao poszczone SE ly, -edna ZA OE PONOC ONA WSA 
TOP GEAR II (A1200) 1 tor wyścigów w stylu Lotusa -...... G 32ł coś, co potrafi wciągnąć — może to ta 
TOP HAT WILLY (AMIGA) chodzisz po starym zamku .. G 42ł p E walka o jedzenie i picie — naprawdę nie 
TROJANS (AM GĄ teledysk techno aan U 5zł 2 | 5 a <E wiem. Mówiąc o grafice trzeba powie- 
ULTIMATUM (HD-2Ram) gonitwa w kosmicznym mieście, LHA G 5zł SD, ___——— R i SP 
(-CHESS (A500+/600/ 1200) bardzo dobre SZAGhy 6 Bł 7 mg tgs iowsn dzieć, że została ona dość dobrze do- 
VIDEO TRACKER (AMIGA) do robienia teledysków, 3 dyski U 202ł e” <P5 pracowana (szczególnie ładnie wyglą- 
00 asp rękawa jra U 20zł z" b dają rozwalone budynki). Muzyka też 
-_ VIDEO TRACKER Collection (AMIGA) gfx, efekty..7 dysków U 30zł : ; .  : 
VIRO COP (A1200) 1 level, chodzisz robotem I strzelasz .... 6 3złNaw cl. jest i trzeba przyznać, że dobrze od- 
VIRUS WS (A500+/600/1200) najlepszy program antywiru U 5złNew > uj „ut zwierciedla nastrój gry. Prawda jest ta: 
VMORPH .D.. (AMIGA) zestaw do morphingu i obróbki gfx ..... U 202PL* nn ad rasa ka, że jeśli Ci się nudzi, zdobądź tę grę, 
WALKER (AMIGA) 2 animacje z robotem z Imperium, 2 dyski D 52zł Z" a Twoja nuda zostanie ukojona na co 
WB Games 1 (A500+/600/1200) gierki pod WB, Sokoban .... G 42zł SEA PRE h 
WILE EGOYOTE (A500+/600/1200) następna śmieszna animacja D g4 tam znajdziesz tylko parę chudych, najmniej tydzień. 
AB 200) pełny Doom, dużo potworów, Horror .. 6 Gzłlew małych robaków. Czasami w mie- Program był testowany na kompute- 
X-FIGHTER (A1200) karate, | prZeDiWNIK |... 6 Galew ście możesz natknąć się na psa rze A500. 
ZOMBIES II (41200) ostra siepanina w stylu Operation Wolf G 62zł i : "e , ; zaj . 
Z00TJE (41200) demko w stylu MTV, szalony BAB w akcji . gł którego żeby przeżyć, będziesz mu- P.S. Z tym trzęsieniem i wybuchem, 
ZXAMSpectrum (M1200) rozbudowany emulator ZX Spectrum .. Gzłłew  Siał zabić (użyj swego pięknego, to ja tylko żartowałem i mam nadzieję, 
ZSpectrum (AMIGA) najszybszy emulator Spectruma ...... 6zł ' ostrego noża). Nie dziw się, ale że do czegoś takiego nigdy nie dojdzie. 
ZkSpectrum (AMIGA) zestaw z dużą ilością gier, 10 dysków 30zł mięso z psa jest w tej grze najlep- 
* (AMIGA) - program działa na wszystkich Amigach mega sze. Istnieje jeszcze inny sposób na Marcin Podlipski PIRAT AS 
* TYP: 6 (gra), U (użytek), D (demo), New (nowość) zdobycie jedzenia. Musisz tylko za- 
ek” ddekawo dst u TRA jąć jakiś obóz, a zaraz po tym zosta” 
* Znaczek "PL" - pełny opis po polsku! - 3 PO 5 
nie tam rozpoczęta produkcja ży- 
- oznaczenie (A500+/600-2Ram/A1200) - program wymaga 2 mega Ram i 052.x/3.x WwNoŚCI. 
- oznaczenie (052HD-2Ram) - program wymaga systemu operacyjnego 2.x/3.x, Drugim ważnym czynnikiem obok CTN" 2-D 
po SO oma jan jedzenia jest woda, Aby Twój bohar 
Zamówienia prosimy kierować na adres: ter mógł napić się i w pewnym stop- 
niu zaspokoić swe pragnienie, bę- 
PROline s. c. dziesz zmuszony zaopatrzyć się w  CHTTMMMMEEEEEEEEEEEEEMEECYY 
P. 0. Box 36 takie naczynie jak butelka. W grze 





05-400 OTWOCK 
tel. (0-2) 779-45-24 
(od godziny 17 do 19) 


SPRZEDAŻ ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM PO DOLICZENIU KOSZTÓW PRZESYŁKI 











ażdemu z nas przytrafia się zły 
sen, który nie pozwala śnić. Bu- 
dzicie się zlani potem i przewra- 
cacie się na drugi bok, marząc o nade- 
jściu świtu. Nie pomaga zmiana pozycji i li- 
czenie baranków. Taki koszmarny sen 
przytrafił się głównemu bohaterowi pol- 
Ozeo NRSCW 
Maciek lubił spać, ba — było to jego ulu- 
bione zajęcie (moje też)! Każdą wolną 
chwilę przeznaczał na spanie, i było mu z 
tym bardzo dobrze. Czemu miałoby być 
inaczej, skoro jego sny były piękne i kolo- 
rowe, a sam Maciek był w nich zawsze bo- 
haterem, którego otaczali wielbiciele (któż 
z nas tak nie śni). W snach był kimś wiel- 
kim, kimś, kim zawsze chciał być. Tego 
wieczoru jak zwykle wyłączył telewizor, od- 
łożył pustą puszkę na rosnący stosik i po- 
szedł do łóżka. Przykrył się, położył sobie 
pod głowę poduszkę i czekał na nadejście 
snu. Wreszcie jego oczy zaczęły się robić 
ciężkie, a oddech się wyrównał. Jednak na 


TYTUŁ SEN 
DYSTRYBUTOR L.K. AVALON 
GATUNEK PRZYGODOWA 
DYSKI KJ 
WYMAGANIA A500/600/1200 1 MB 
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ały wracał z kumplem z filmu.o 
dinozaurach. Nie żałował wyda- 
nych zaskórniaków, zastanawiał 


się tylko dlaczego tytuł brzmiał „Jurajski 
Sen”, a nie, powiedzmy, „Park”. Zrozu- 
miał, gdy położył się spać... 


CO JEST GRANE? 


Grę stworzył ten sam team, co „MAGI- 
CZNĄ KSIĘGĘ”, stąd od razu widoczne 
podobieństwa grafiki. Jednak nie jest to 
„KSIĘGA 2”. Zmieniła się idea gry: zrezyg- 
nowano z elementów przygodowych i po- 


JURAJSKI 





jego twarzy nie było zadowolenia, jakie 
zwykle towarzyszyło odpoczynkowi. Ma- 
ciek kręcił się i wzdychał, kopał nogami i 
wyraźnie się męczył. Tym razem nie miał 
szans na spokojny sen... 


Zadaniem gracza jest wyjście z ko- 
szmarnego snu. Aby tego dokonać, należy 
logicznie myśleć i wykorzystywać znajdo- 
wane przedmioty. Program w całości jest 
obsługiwany za pomocą myszy. 

Sens gry ogranicza się do poruszania 
się po sennym labiryncie i wykorzystywa- 
niu w odpowiednich miejscach, znalezio- 
nych wcześniej przedmiotów. 

Grafika w grze, to odpowiednio przero- 
bione fotografie (tak samo jak w „Tajemni- 
cy Statuetki"), które wraz z dźwiękiem two- 
rzą horrorkowaty klimat. 

Całość prezentuje się nieźle i gra nie 
należy do najprostszych, mimo iż autorzy 
zaniechali konwersacji pomiędzy bohate- 
rem, a drugą osobą. Dzięki temu panel ob- 






LĄ | 


W | 
została czysta  platfor- 
mówka. Czy to dobrze? 


pówa 
To 22, na czym komu oz! „Ad 
zależy. 
Naszemu bohaterowi śni się, że trafił do 
prehistorycznej krainy dinozaurów. Nie 


jest to przyjemna i bezpieczna okolica, 
więc trzeba się z niej jak najszybciej wydo- 


. stać. Tradycyjnie na przeszkodzie stoją 


różne stworzenia. A droga długa, bo tak 
jak w „KSIĘDZE”, w „JURAJSKIM ŚNIE” 
jest dużo poziomów do przejścia i na pe- 
wno nie da się tego zrobić w godzinę. 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Od czasów „KSIĘGI” grafika uległa 
poprawie, ponadto sceneria jest inna: 


„ wolne, zielone przestrzenie. Bohater jest 


podobny do swojego poprzednika i po- 
dobnie animowany. Animacje innych oo- 
jawiających się w grze stworzeń są do- 
pracowane i zabawne. Gra rozgrywa się 
zarówno w poziomie, jak i w pionie. Ma- 
my do dyspozycji standardowy „wystrój ” 





sługi postaci jest bardzo prosty np. aby 
wykonać ruch, należy wskazać kursorem 
myszki strzałkę na panelu, odpowiadającą 
kierunkowi, w jakim gracz chce się prze- 
mieścić, a następnie wcisnąć lewy przy- 
cisk myszy. Zabranie przedmiotu jest je- 
szcze prostsze, bo wystarczy skierować 
strzałkę na niego i wcisnąć przycisk my- 
szy, bez konieczności użycia ikon kontrol- 
u Zcjih 

Za podsumowanie posłużą mi krótkie 
hasełka reklamowe z pudełka: ciekawa, 
całkowicie polska gra przygodowa! Coś, 
[e -teloN eME CT ero (CACKO OMLICEI 
można przegapić! Myślę, że autorzy wy- 
starczająco dobrze zareklamowali swoje 
dziecko. Chociaż nie jest ona tak dobra 
jak „Sołtys”, to śmiało mogę napisać, że w 
nią po prostu trzeba zagrać. Pod czym 
podpisuję się obiema rękami i nogami. 





platformówki, czyli... platformy! Dobra, 
wystarczy na temat grafiki, bo woda leje 
mi się z tekstu na nogi... 

Jeśli chodzi o efekty, także są lepsze 
niż w „KSIĘDZE”. Nie zapadają jednak w 
pamięć i właśnie dlatego nie mogę nie 
WSK NIET JEETCA 


GLONY 


Niezła platformówka. Ładne kolory, do- 
wcipne animacje, rozbudowane poziomy. I 
eszcze jedno: cena na każdą kieszeń. 
Nic, tylko brać i grać. 


Rafał Belke 
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JE erroryści grożą bronią chemi- 

czną. Kraj w niebezpieczeństwie. 
Arnie po raz kolejny rusza do ak- 
cji. Bum, trach, bach i po kłopocie. 


GO JEST GRANE? 


Do akcji włączamy się tuż przed pier- 
WZA LUA OTLWAOZZAWIEJEAUEYANLCUOH 
wać ojczyznę (cholera, znowu nie na- 
szą...). Do ukończenia są cztery dość 
rozbudowane misje, w których tradycyj- 
nie trzeba biegać, strzelać, wysadzać 
itd. Nasz komandos wyposażony jest w 


DON 


apowiadany „DOMAN” trafił już 

do sprzedaży. W numerze 2/95 

napisałem już kilka słów na temat 
tej gry, więc ten tekst będzie niejako uzu- 
pełnieniem poprzedniego. 


CO JEST GRANE? 


Ładne opakowanie, estetyczne książe- 






jest dość wymagający pod względem pa- 
TYTUŁ DOMAN 
PRODUCENT __ WORLD SOFTWARE'95 
DYSTRYBUTOR MIRAGE _ 
GATUNEK ZRĘCZNOŚCIOWA 
DYSKI 5 
HD TAK 
WYMAGANIA 1 MB RAM 
CENA 34ZŁ 
OCENA 8/10 





COMPUTER STUDIO 


wydanie specjalne 





pistolet i garść granatów. 

Nie za dużo, ale w czasie 

gry będzie okazja do zdoby- 

cia większej ilości granatów 

i lepszej broni. Wrogowie są 

dość ślamazar- 

ni i głupi. Go- 

ście strzelają- 

| cy zza worków 

j celują ciągle w 

to samo miej- 

sce, więc na- 

sze zadanie 

sprowadza się 

do wyczucia momentu przerwy między 

pociskami i przebiegnięcia na drugą 

stronę „ściany ognia”. Nie oznacza to je- 

dnak, że gra jest dziecinnie prosta. Cały 

czas pod nogami kręcą się strzelający 

mniej więcej w naszą stronę żołnierze i 

jeśli nie będziemy na nich uważać, mo- 

gą nas nawet czasem trafić. Mimo to w 

drugą część „ARNIEGO” gra się z przy- 
jemnością. 


-P s = 
WZ" m owa Ma w I. 


ay 


mięci i posiadacze różnych kon- 


> 


figuracji będą mieli dostęp do 5 


różnych elementów gry. Doty- 
czy to nawet niektórych ciosów. 

Dobra wiadomość dla ludzi nie lu- 
biących grać w pojedynkę: jest op- 
cja walki na dwie osoby! To ułatwia 
sprawę, bowiem gra nie należy do naj- 
łatwiejszych. Reszta jak w wersji, z którą 
obcowałem poprzednio: dużo różnoro- 
dnych scenerii, kilka rodzajów broni do wy- 
boru, mnóstwo przeciwników i strumienie 
krwi. Ciekawostką jest skrytobójca, który 
zakrada się do naszego bohatera, gdy ten 
rozbija na noc obóz. Machając joystickiem 
na boki trzeba zwiększać pasek „przytom- 
ności” bohatera, aż ten się obudzi. Jeśli 
nam się uda, nakrywamy skradającego się 
zabójcę i robimy z niego sieczkę, jeśli nie — 
jest na odwrót... 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Na pierwszy rzut oka grafika teamu 
WORLD SOFTWARE jest trochę dziwna 
(to samo uczucie miałem grając we 
„FRANKO”) jednak gdy rzucimy się w wir 
walki, zapominamy o tym i jest okay. Pomi- 
jając tę sprawę twórcom należą się duże 
brawa: barwne, zmieniające się tła, duże 


GI 
IATA 


Pole walki wi- 

dzimy z ukosa, nie jest to więc gra z cyklu 
„cały czas w prawo”. Grafika całkiem nie- 
zła, tylko Arnie porusza się trochę topor- 
nie; czasem utyka między dwoma prze- 
szkodami terenowymi i trudno nam się wy- 
cofać np. spod ostrzału. Jest to jednak ty- 
powa przypadłość tego typu gier. Oprawa 
dźwiękowa w normie - nie zapiera tchu w 
piersiach, ani nie drażni. 


KRÓTKO MÓWIĄC 


To, że gra zyskała trzeci wymiar, bardzo 
podnosi jej atrakcyjność. Co prawda mała 
inteligencja przeciwników ułatwia prze- 
jście gry, jednak wysoka grywalność po- 
zwala zapomnieć o niedociągnięciach. 


Rafał Belke 





zła muzyka i efekty powyżej 
ałość _przedzielają 
1ku Ardana, dzięki któ- 
y mniej więcej kim są 
faceci, których czasem 
otykamy na naszej drodze. 


KRÓTKO MÓWIĄC 











Tak wszechstronnie dopracowana 
gra nie li się byle megsikiem 
ramu. Bardzo dobrze się stało, że auto- 
rzy nie ugięli się pod presją zacofane- 


go hasła „Większość ludzi w Polsce 
ma pięćsetki z 1 MB” i nie bali się uczy- 
nić „DOMANA” grą bardziej wymagającą. 
Żebyśmy się dobrze zrozumieli: gra CHO- 





; ra SĘK 


DZI nawet na A500 z 0,5 MB CHIP i 0,5 
MB SLOW-FAST, jednak wtedy jest 
okrojona. 

Jeszcze coś: na końcu gry Ardan zwie- 
wa. Czyżby zapowiedź „DOMANA 2"? 


Rafał Belke 





GIERERA 
DOOOZENAE 


ZA ŻELAZNĄ 
BRAMĄ 


„ZŻB” to gra z całą pewnością wyróż- 


niająca się wśród „Amigowych DO-- 
OM-ów". Ma najmniej szczegółową grafi-_ 
kę, nie najlepsze efekty dźwiękowe, ale 


jest najszybsza, ma (chyba) największy wy- 
bór broni i najmniejsze wymagania. Ale po 
kolei. Grafika, jak już nadmieniłem, jest 
niezbyt szczegółowa, a to dlatego, że ścia- 
ny nie są teksturowane, a jedynie cienio- 
- wane. Roboty są renderowane, dzięki cze- 
mu nie są tak „pikselowate”, ale też nie- 
zbyt efektowne. Za to okno akcji jest na- 
prawdę bardzo duże, zajmuje całą szero- 
kość i jakieś 80% wysokości ekranu. 
Dźwięk taki sobie: pif-paf, bum, bzzz, kliki 
to wszystko, ale muzyka (niestety tylko w 
menusach) jest baaardzo dobra. Wiado- 
mo - dzieło Scorpika. A szybkość? No 
cóż, na mojej AS00 1 MB gra chodzi jak 
| na A1200 podobno bryka jak pija- 
ciąg w szczerym polu. 
sli chodzi © wybór broni, to jest on 
o duży, od pistoletu 9 mm, przez 
niały (ale skuteczny tylko na począt- 
ku) pistolet 17 mm(!) „Gratchi 
Miniguna, aż do działka 
















też granaty, rakiety, skaner, elementy pan- 
cerza i lekarstwa oraz żarcie. „Wybór” wro- 
gów jest spory: małe czołgi, małe samolo- 
ty, „cuś” w stylu ED-209 itp. Roboty tego 
samego typu mogą różnić się kolorem - 


np. srebrne są najsłabsze, a „miedziane” 
najgrożźniejsze. „ZZB” wyróżnia także to, że 
lufa nie jest „na sztywno”, tylko mamy celo- 
wnik, którym można (i trzeba!) poruszać. I 
tu należy wspomnieć co nieco o sposo- 
bach sterowania. Są cztery opcje, z tego 
pierwsza, druga i czwarta są tak niewygo- 
dne, że nie ; 









| do jysz do celowania, 
strzelania, Podrikżenia, otwierania itd. 





Ogólnie mówiąc, ta gra nie ścina z nóg 
odlotową grafiką, ale gwarantuje wiele, 
wiele dobrej zabawy. 


PROJECT 
BATTLEFIELD 2 


Teraz może „PROJECT BATTLEFIELD". 
Gra, tak jak „CYTADELA” odpala się zarówno 
na A500/600, jak i na A1200. Autorzy wycis- 
nęli z poczciwej A500 co się da, sięgając na- 
wet po „kruczki” wynikające z budowy tej Ami- 
gi. Dodatkowo możemy wybrać rozmiar ekranu. 
Są po cztery wielkości dla agowych i nieago- 
wych Amig. Wybieramy rozmiar, przebiegamy 
szybko po opcjach, wpadamy do gry i... Pier- 
wszy rzut oka nie jest pomyślny. Gra chodzi 
skokowo (nawet na A1200 030 6 MB RAM), są 
kłopoty z zabiciem wrogów (nie widać toru lotu. 
pocisku, tylko miejsce gdzie uderza), poza tym 
paleta kolorów jest tak dobrana, że całość wy- 
gląda płasko i dość dziwnie. Jeśli jednak nie 
zniechęcisz się pierwszym wrażeniem i dasz 
tej grze szansę, czekają Cię nie lada atrakcje: 
ruchome ściany, przełączniki, karty magnety- 
czne, teleporty itd. Całość jest dość rozbudo- 
wana, do przejścia jest pięć dużych scenerii: 
zamek, Centrum Lotów Kosmicznych, elektro- 
wnia, baza okrętów podwodnych i kamienna 
świątynia. Wszędzie spotykamy bardziej lub 
mniej niebezpiecznych wrogów. Jednym sło- 
wem, dobrze pomyślana rzecz w nieco gor- 
szym opakowaniu. 

Grę zrobił team TSA (to ci od „DANA WIL- 
DERA”), więc nie zdziwiłem się, gdy zobaczy- 








łem zabezpieczenie gry w formie quizu. Bardzo 
podoba mi się ten pomysł, jest dużo mniej 
uciążliwy niż sterty kodów. 


MONSTER 


O „MONSTERZE” i „CYTADELI” opowiedzą 
nam Jagd 52 i Suicide. 

„Bogowie zebrali się razem by ustalić ład i po- 
rządek istnienia. Dzięki ich ingerencji powstał al- 
ternatywny świat. Barbarzyński świat krwi, walk i 
przetrwania. W niedostępnych górach stworzo- 
no areny przeżycia. Bogowie jednak nie pozosta- 
wali bierni, i tak narodziło się MONSTRUM!” - 
tak wg. autorów wygląda wątek fabularny gry, na- 
tomiast rzeczywistość jest mniej skomplikowana. 
Musimy dokonać masowej eksterminacji hord mi- 
luśkich (i mało wyraźnych) potworząt. Dzieła tego 
dokonujemy, przechodząc z bronią w ręku przez 
dwadzieścia niezbyt skomplikowanych leveli. 

Po uruchomieniu programu, ten wita nas cał- 
kiem klimatycznym intrem, którego atrybutem 
jest digitalizowana mowa oraz obrazki tworzące 
mroczną atmosferę gry. Niestety, dość wysoki 
poziom prezentuje tylko intro. Po dość apety- 
cznym wstępie, jesteśmy zmuszeni przełknąć nie- 
zbyt strawne danie w postaci reszty programu, 
którą jest niestety sama gra. 

Grafika programu przypomina swą ziarnisto- 
ścią krwistego „DOOMA”, ale na tym wszelkie 
podobieństwa się kończą. Paleta kolorów dobra- 
na przez autorów nie grzeszy nadmiarem barw, a 
w kilkunastu wypadkach wręcz utrudnia rozezna- 
nie się w sytuacji. Sama koncepcja rozwiązań 
graficznych nie jest najwyższych lotów, np. listwa 
z parametrami bohatera jest nieco nieczytelna i 
gdyby nie instrukcja (nota bene zwięzła i dość 
rzeczowo napisana) ewentualny użytkownik miał- 
by problem z rozeznaniem się w położeniu po- 
szczególnych wskaźników. Nieco irytującą kwe- 
stią są drzewka (a może krzaczki?!) umieszczone 
na poszczególnych levelach - dość skutecznie 
blokują ruch, a ich żywotność (a właściwie niezni- 
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szczalność) przyprawia o pasję grającego. Nie 
najlepiej wyglądają potwory, gdyż zamiast efektu 
grozy mogą wywołać co najwyżej spazm śmiechu 
- są to po prostu obiekty kiepsko wykreowane. 
Istotnym problemem jest także save, którego... 
nie ma! Autorzy uważali widać, że do programu 
zasiądą zawodowi killerzy i te dwadzieścia leveli 
zrobią po prostu za jednym posiedzeniem (co 
właściwie nie jest takie niemożliwe!). 

Brawa należą się natomiast autorom za uzyska- 
nie efektu obrotu o 360 stopni. Jest on co praw- 
da dość skokowy (jak i cała gra), ale sam fakt 
stworzenia takiej możliwości znacznie podnosi 
walory użytkowe programu. Interesujące jest tak- 
że rozwiązanie dotyczące miejsca, w którym to- 
czy się rozgrywka. Nie jest to więc korytarz pod- 
ziemnej bazy wojskowej czy też jakieś rolplejowe 
dungeony. Bohater przeprowadza swe działania 
pod błękitnym (dosłownie) niebem w jakiejś gó- 
rzystej krainie, co można wywnioskować z linii 
nieco niewyraźnego horyzontu, a bezpośrednim 
miejscem akcji jest dość pogmatwany labirynt ca- 
ły wyłożony kamiennymi płytami (też dosłownie!). 
W tym gatunku jest to swoiste novum. 

Oddzielną sprawą jest oprawa muzyczna. W 
przeciwieństwie do grafiki, ta jest odpowiednio 
dopracowana i znakomicie podnosi walory gry. 
Samo intro, mimo nasuwających się skojarzeń z 
„PERIHELIONEM”, to doskonale zapowiadająca 
się, mroczna historia, mogąca śmiało pokusić się 
niemalże o oddzielny byt w krainie grozy i fantazji. 
Efekty dźwiękowe prezentują się wyśmienicie i 
naprawdę mogą spowodować nerwowe rozglą- 
danie się gracza po ciemnym pokoju. Osobiście 
polecamy obejrzenie intra i wysłuchanie utworu 
towarzyszącego ekranowi opcji - to jest to! 

„MONSTER” jest produkcją niezbyt udaną 
i gdyby nie staranna oprawa dźwiękowa oraz 
dość duża prostota produktu, to z pewnością 
gra przeszłaby bez żadnego echa. Mimo za- 
stosowania kilku dość ciekawych rozwiązań 
całość prezentuje się nieco poniżej „średniej 
krajowej”, jest to po prostu kolejny produkt 
na nutę DOOM-ową. Polecam go tym ami- 
gantom, którzy dopiero zaczynają intereso- 
wać się tym gatunkiem na naszych maszyn- 
kach, zaś dla tych którzy pogrywali już np. w 
„CYTADELĘ”, „PROJECT BATTLEFIELD” 
czy „GLOOMA”, „MONSTER” będzie po 
prostu jeszcze jedną produkcją do ich boga- 
tej (mamy nadzieję) kolekcji. 





CYTADELA 


„CYTADELA" z czysto merytorycznego pun- 
ktu widzenia jest mieszaniną gry przygodowej i 
typowej rozwalanki w stylu „DOOMA”. Jest to 
co prawda dość duży skrót myślowy, ale chyba 
dobrze oddaje relacje zachodzące w tej grze 
między wątkiem przeżycia, a metodami doko- 
nania tej trudnej sztuki. Dość ciekawie zaryso- 
wany wątek fabularny gry jest jej niewątpliwym 
walorem, ale pełni tylko rolę informacyjną dla 
gracza. Gra w swym założeniu przypomina 
ostatni hit na PC (wybaczcie, Czciciele Wiel- 
kiej Motoroli, te słowa w naszych ustach, ale 
pojęcie „Wielki Niebieski” dość jednoznacznie 
nam się kojarzy z...) - „SYSTEM SHOCK”, a in- 
terfejs rozpoznałby niejeden Niewierny z gry 
„BLACK STONE?” (również z PO). Tyle skoja- 
rzeń. Nasze zadanie jest więc dość jednozna- 
cznie określone - przeżyć. 

Grafika i dźwięk stoją w „CYTADELI” na naj- 
wyższym poziomie! Nareszcie zobaczyliśmy 
produkt polski, o walorach dorównującym 
grom zachodnim. Na tym polu „CYTADELA" 
jest niemalże bezkonkurencyjna. Niemalże, po- 
nieważ... No właśnie. Autorzy tworząc poszcze- 
gólne levele uniknęli tak charakterystycznej dla 
tej rodziny gier „ziarnistości”, ale coś za coś. 
„CYTADELA" po prostu wlecze się potwornie! 
Skokowość grafiki na poziomie 6-8 wielkości 
ekranu gry jest po prostu zatrważająca. Sytua- 
cja jest niemalże idealna na poziomie 1-2, ale 
tutaj z kolei przed naszymi żądnymi rozrywki 
patrzałkami otwiera się pole o wymiarach przy- 
słowiowego pudełka zapałek - może gdyby do 
gry dołączano zestaw soczewek z podstawka- 
mi, efekt byłby wreszcie właściwy? | co chyba 
dla nas najważniejsze, takie właśnie efekty 
osiąga się na GOŁEJ AMIDZE 1200!! W tabel- 
ce na opakowaniu czytamy w „Wymaganiach 
że potrzebna jest cyt. „dowolna Amiga, 1 M 
RAM" koniec cytatu! To są chyba wymagania 
dla ODPALENIA gry, ale nie dla GRANIA w 

















nią! Jako szczęśliwym posiadaczem 1200+tki 
po prostu wstrząsnął mną dreszcz, gdy pomyś- 
lałem o właścicielach pięćsetek. ZGROZA! 

Co prawda kilka akapitów niżej umieszczo- 
ne są NIECO właściwsze parametry cyt. 
„Wymagania zalecane” (co to za związek fra- 
zeologiczny?) cd. cyt. „Procesor 68020 lub 
wyższy” (sic!) cd. cyt. „2 MB FAST RAM" ko- 
niec cytatu. Z powyższego wynika, że otrzy- 
mujemy produkt godny A4000! Panowie, kto 
z nas, szarych obywateli Ill RP posiada 
A4000! Litości, na Boga! 

| co najdziwniejsze - naprawdę porywające 
intro (dech nam w piersiach zaparło) zrealizo- 
wane w „konwencji filmowej” (serio!) chadza- 
ło na naszych maszynkach w sposób całkiem 
dobry, po prostu nic nie zapowiadało nadcią- 
gającej tragedii. Dźwięk jest niezły, choć na 
tym polu znalazłoby się kilka rzeczy do popra- 
wy. Nie jest to jednak problem tak wielki, jak 
prędkość z jaką pracuje gra. 

Naszą uwagę zwróciło także bardzo staran- 
ne wydanie gry. Ciekawy projekt graficzny tek- 
turowej okładki, staranne plastikowe opako- 
wanie zawartości, którą tworzą dyski z instruk- 
cją i licencją. Wydawca nie poszedł więc na 
łatwiznę, ale sprezentował potencjalnemu 
klientowi profesjonalnie wydany produkt. 
Mnie osobiście zabrakło tylko kolorowej ob- 
woluty plastikowego pudełka - byłbym wtedy 
usatysfakcjonowany, a owe pudełko z pewno- 
ścią mogłoby ozdobić jakąś półkę. To jest to! 

Od „CYTADELI” odeszliśmy z mieszanymi 
uczuciami. Jest to gra mająca niezłą fabułę, 
wymagająca od gracza myślenia, ma znakomi- 
tą grafikę i muzykę. Ma natomiast dwie duże 
(naszym zdaniem) wady: małą szybkość dzia- 
łania i... cenę! Niestety, za produkt o tak du- 
żym standardzie trzeba płacić, i to sporo. „CY- 
TADELA"” jest obecnie chyba najdroższą pol- 
ską grą na (BACZNOŚĆ!) Amigę. Obawiamy 


się, że niestety jeszcze długo dla wi u mniej 


zamożnych amigantów hasło reklamowe z ob- 
woluty gry nie straci swej aktualności. 

Tak, tu został poruszony problem użytko- 
wników A500/600. Trzeba wyraźnie powie- 
dzieć, że w „PROJECT BATTLEFIELD" i „CY- 
TADELĘ” NIE MA CO GRAĆ na A500 czy 
A600 bez względu na to, co jest napisane w 
instrukcjach. Jako potwierdzenie przeczytaj- 
cie sobie relację z pierwszej ręki Pirata Asa. 










Gdy „CYTADELA"” się załaduje, pierwszym 
krokiem powinno być ustalenie konfiguracji. 
Dla posiadaczy A500 z 1 MB, najlepiej bę- 
dzie, gdy wyłączą teksturowanie podłóg, po- 
ziom detali dadzą na średni i wielkość okna 
ustawią na 3. Przy takim ustawieniu jakoś moż- 
na grać, ale i tak program nie działa z zadowa- 
lającą prędkością. Przy wielkości okna nie ma 
sensu schodzić niżej (2, 1), gdyż wtedy prakty- 
cznie nic nie widać, także nie dawaj wyżej (4, 
5), ponieważ program „chodzi” wtedy potwor- 
nie wolno. Aby móc grać na wyższej rozdzie|- 
czości (włączone teksturowanie podłóg, deta- 
le na maks. i wielkość okna na 5), trzeba mieć 
więcej pamięci RAM. , 


Żałosne, co? A teraz kilka słów z punktu 
widzenia „burżuja” z A1200 + karta turbo 
z procesorem MC68030 + 6 MB RAM + 
dysk twardy: 

„ZA ŻELAZNĄ BRAMĄ". Brak tekstur może 
razić wypasionego na „GLOOMIE”, „FEARS” 
czy „CYTADELI" gracza. Mnie jednak nie bar- 
dzo to przeszkadzało. Jak zwykle najważniejsza 
była dla mnie grywalność. Spędzając długie 
godziny nad tą gierką szybko zapominamy o 
uproszczeniach grafiki. Pomaga nam w tym ge- 
nialny sposób sterowania myszką, omówiony 
wyżej. Jedynym zgrzytem jest to, że gra jest nie- 
dosowa, co zwykle irytuje człowieka, który wy- 
walił garść kasy na twardziela. Jednak w tym 
przypadku można przymknąć oko - gra jest 
przecież przede wszystkim skierowana do po- 
siadaczy A500/600. 

„MONSTER”. Niestety w tym towarzystwie 
wypada słabo. Niewyraźna grafika, brak jaki- 
chkolwiek efektów typu padanie zabitych wro 
gich istot, monotonna okolica nie nastr 
pozytywnie, a te straszne kreatury, które 
my likwidować, chowają się gdzieś po kąta 
trzeba więc biegać i ich szukać. Gdyby coś ta- 
kiego wyszło na pięćsetkę, byłoby to jakieś 
osiągnięcie, a tak... | 
-_ „PROJECT BATTLEFIELD". Tu z kolei kuleje 
engine. Skokowość rozgrywki psuje atmosferę 
gry. Z kolei rozbudowana strona „rolplejowa” 
gry (przełączniki, karty, teleporty...) przyciąga. 
W rezultacie w „PROJECT” gramy, ale bez 
większych emocji. - 

„CYTADELA". Na wymienionej wyżej konfi- 
guracji chodzi bardzo dobrze. Gdy odpadają 
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problemy sprzętowe, gra odsłania swoje praw- 
dziwe oblicze. Dynamika akcji, wieczne napię- 
cie i strach, kończąca się amunicja, zmuszają- 
ca do opracowywania strategii (to tych w 
drzwiach rozwalimy ze strzelby, a potem karabi- 
nem.... Ponadto przełączniki, po wciśnięciu 
których wszystko może się zdarzyć, teleporty 
przenoszące nas w sam środek pokoju rojące- 
go się od wrogów, palące się żywe trupy itd. 
Takiego klimatu nie miała żadna gra od czasów 
„HIRED GUNS". Pewnie nasuwa Ci się pyta- 
nie, skoro tak jęczę z rozkoszy, dlaczego nie 
postawiłem „CYTADELI” maksymalnej oceny? 
Ano dlatego, że gra dostarczana jest na pięciu 
NIEDOSOWYCH dyskach, którymi nieźle się 
potem wachluje. Przecież to totalna bzdura i 
zacofanie!!! Ciekawe na czym ukaże się (jeśli 
się ukaże) „CYTADELA 2”? Na taśmie magne- 
tofonowej?! To po to człowiek harował tyle cza- 
su, męczył się, za ostatnie pieniądze kupował 
twardy dysk, żeby taki numer... Dobra, dobra, 
już mi lepiej. Panie Naczelny, nie musiał mnie 
pan polewać wodą... 

Jeszcze jedno - oceny zostały wystawione z 
punktu widzenia rozbudowanej jak wyżej 
A1200, aby były ze sobą porównywalne. 

Wykorzystane teksty nadesłali: ljon Ti- 
chy, Jagd 52 6. Suicide i Marcin Podlipski 
- Pirat As. 

Całość opracował: Rafał Belke 

PS. Z ostatniej chwili. Firma Arrakis zrobiła 
wszystkim niespodziankę i w „CYTADELĘ” 
można już grać z twardego dysku! Cena ró- 

ież ła znacznej obniżce. Wszyscy do- 
nabywcy „CYTADELI" mogą otrzy- 
y Arrakis za darmo instaler twardo- 
dyskowy. W związku z tym zwracam honor i 
podwyższam ocenę. 






W przyszłym numerze planujemy taki sam 
megatekst na temat mordobić, które ukazały 
się ostatnio na Amigę. Jeśli ktoś ma coś do na- 
pisania na ten temat, czekamy na listy. 
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Druga część gry „Chuck Rock" nie jest 
bynajmniej nudnym przedłużeniem pier- 
wszego pomysłu, a to za sprawą podtytu- 
łu „Son of the Chuck”, co tłumaczy całą 
część gry. Jak sami zobaczycie w znako- 
mitej czołówce, Chuck Rock został po- 
rwany, a na ratunek wyrusza jego poto- 
mek dzierżąc w dłoni (a raczej będąc 
przypiętym do niej) dwukrotnie większą 
od niego maczugę. Sama sceneria zosta- 
ła zmodernizowana i w niewielki sposób 
zmieniona, przez co jest do pewnego 
stopnia zachowana ciągłość obu gier 
„Chuck Rock”. To co z pewnością zostało 
zachowane, to humor i pomysłowość au- 
torów przy tworzeniu przeszkód dla ma- 
czugi i jej szkraba (przepraszam - dla 
szkraba i jego maczugi). 


AAA 
PRODUCENT 
DYSTRYBUTOR 


CHUCK ROCK 2 
CORE DESIGN'94 
MIRAGE 
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Ten program również znacznie odbiega od 
standardów przyjętych w grach tego typu, a 
składa się na to wiele różnych rzeczy — od głó- 
wnych bohaterów poczynając, a na samobież- 
nych butelkach z mlekiem kończąc. Podobnie 
jak w „Chuck Rockach” wszystko opiera się na 
pomysłowości i poczuciu humoru autorów, któ- 
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Niestety ocena tej gry jest nieco niższa 
niż pierwszej części, chociaż trudno jest 
mi powiedzieć (a tym bardziej napisać), 
gdzie tkwi tego przyczyna. Najkrócej bę- 
dzie stwierdzić — „to już nie to”. 

Mocną stroną jest natomiast czołówka i gra- 
fika w całej grze oraz dźwięk (ok. 40 minut) od- 
twarzane z kompaktu, czym, jak łatwo się do- 
myślić, prześciga pierwszą część. 


Adam „Frey” Barczyński 





rzy (trzeba im to przyznać) wykonali kawał do- 
brej roboty przy pisaniu tej gry. Podstawową 
bronią bohatera jest tytułowy kijek, którego 
używa do walki z dziwacznymi stworami na pla- 
necie, ale również jest bardzo przydatny przy 
pokonywaniu niektórych przeszkód. 

I w tym przypadku program zawarty na kom- 
pakcie nie odbiega niestety od swego dyskiet- 
kowego poprzednika. Przewyższa go nato- 
miast tym, czym powinien przewyższać, czyli 
animowaną czołówką i ponad 30 minutami mu- 
zyki lecącej wprost z krążka. 


Adam „Frey” Barczyński 
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Ta gra należy do innego gatunku gier 
niż kilka opisanych wyżej - najkrócej 
rzecz ujmując jest to gra zręcznościowa, 
niepodobna do żadnej mi znanej. Polega 
ona na tym, iż na ekranie spadają klocki 
z kolorowymi odcieniami, a zadanie gra- 
cza polega na szybkim obracaniu swoje- 
go pojazdu (do tego najwygodniejsze są 
dwa klawisze przewijania przy joypadzie) 
i za pomocą promieni świetlnych o odpo- 
wiednim kolorze, zmiany odcieni po- 
szczególnych klocków, tak aby cały spa- 
dający: element miał jednakową barwę. 
Oczywiście z czasem pojawiają się coraz 
większe utrudnienia, podnoszące wyma- 
gania stawiane graczowi (poza coraz 
większą liczbą opadających elementów, 
większym rozrzutem kolorów i córaz 
szybszym ich poruszaniem się, docho- 
dzą jeszcze bramki ograniczające gra- 
czowi pole ruchu. Oczywiście są też pre- 
mie i osłony wytrzymujące uderzenie kil- 
ku elementów. 

Ogólnie gra nie jest niczym szczegó!l- 
nym, ale też nie można zbytnio na nią na: 
rzekać. Niestety, największym utrudnie- 
niem na początku użytkowania jest dołą- 
czona do gry instrukcja w języku polskim, 






w której brakuje połowy istotnych rzeczy 
dotyczących np. sterowania, a zamiast te- 
go jest jakaś bajeczka, ponoć- wprowa- 
dzająca w temat. 


- Adam „Frey” Barczyński 
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Po wybraniu „Tower Assa 
na doczytanie danych z kompaktu. To co nastę- 
puje dalej należy chłonąć całym ciałem: ekran 
przygasa pozostawiając okienko animacyjne 
(1/4 ekranu), na którym wyświetlany jest wstęp 
do gry. Zaczyna się on od komunikatu „S.O.S." 
wysłanego z jednej z baz planetarnych „[...] zaa- 
takowała nas jakaś obca forma życia, coś czego 
dotąd nie widzieliśmy [...]”. Krótka odprawa i ku 
planecie wyrusza szwadron pojazdów z koman- 
dosami na pokładzie. Spośród mgieł i pyłów wy- 
łania się siedem wież tworzących bazę. Po zbli- 
żeniu okazuje się, że systemy obronne bazy 
wciąż działają i rozpoznają pojazdy komando- 
sów jako intruzów. Kilku spośród grupy ratowni- 


sz3QQ] Ej] EE kk 











czej nie udało się już wrócić na pokład macie- 
rzystego statku. Nieudaną akcję przetrwało je- 
dynie dwóch ludzi (lub tylko jeden — zależnie od 
wybranej liczby graczy). Pojazdy nie nadają się 
do użytku, więc muszą oni o własnych siłach 
kontynuować tytułowy atak na wieże. 

W wyglądzie i wszystkim co związane z roz- 
grywką nie zmieniło się zbyt dużo w porównaniu 
do wersji dyskowej, czyli nadal jest to silna konku- 
rencja dla wszystkich strzelanin i pseudoprzygo- 
dówek. Gra, podobnie jak jej poprzedniczki, jest 
typową strzelaniną z widokiem z góry na labirynt 
pomieszczeń wypełnionych różnej maści i wielko- 
ści Obcymi. Obszar działania we wszystkich wie- 
żach został podzielony na etapy (zwykle obejmują- 
ce jedno piętro lub wybrany fragment budynku. 

O ile wcześniej (np. „Alien Breed 2") akcja to- 
czyła się liniowo, o tyle w „Tower Assault", jak 
twierdzą autorzy, jest ponad 250 różnych dróg 


Yrwnego ukończenia gry. Bardzo dobrym 


posunięciem było wplątanie etapów, rozgrywają- 
cych się na poziomie gruntu (jak 1. etap w „Alien 
Breed 2"), gdzie wśród hasających jaszczurek, 
resztek ogrodzeń i nadal działających wieżyczek 
obronnych trzeba szukać ukrytych wejść, czy też 
systemów otwierających poszczególne bramy. 
Poprawiono też zupełnie nielogiczne meteoryty 
(teraz są groźne tylko uderzając o ziemię). Oczy- 
wiście istnieje też możliwość gry we dwóch, a do 
ciekawszych rzeczy z pewnością należy RE- 
TREAT MODE - funkcja umożliwiająca wycofa- 
nie się bez przerywania ognia (można także ją wy- 
łączyć w opcjach). Nie przerwano także serii 
komputerów INTEX spełniających rolę ostatniej 
deski ratunku (można tu kupić broń, amunicję, le- 
ki itp.). Niestety model ten nie jest wyposażony w 
dodatkową grę, co z pewnością zasmuci wszy- 
stkich fanów. Kolejną udaną innowacją są etapy 
rozgrywające się na poziomach odciętych od 
elektryczności, gdzie do dyspozycji mamy tylko 
starą, wierną latarkę. W połączeniu ze świetnymi 
dźwiękami daje to znakomity efekt. 
Podsumowanie takiej gry jak „Alien Breed - To- 
wer Assault" jest bardzo proste - to po prostu 
trzeba zobaczyć. Doświadczenia z poprzednich 
gier zmieszane z nowymi pomysłami i rozwiąza- 
niami oraz okraszone świetną czołówką daje efekt 
zbliżony do niektórych gazów bojowych - parali- 
żuje i trwale unieruchamia (przed monitorem). Co 
ważniejsze czołówka jest nie tylko ładną anima- 
cją, lecz naprawdę wprowadza w atmosferę gry. 
Na przykład widzimy jak w intrze jeden z pojaz- 
dów rozbija się i pilot zostaje wyrzucony daleko w 
przód, a w samej grze krążąc po terenie wokół 
wież odnajdujemy pojazd i ciało tego pilota (oraz 
zawsze przydatną broń). Na początku gry słyszy- 
my głos „Nash is dead, now you on your own...", 
lecz jeżeli wybierzemy grę we dwóch, spikerka już 
nie pojawia się i parę metrów od nas stoi partner, 
a nie jego resztki, W tej grze po prostu nie ma nic 
umieszczonego przypadkowo. Na początku widzi- 
my wezwanie pomocy od jednego z naukowców 
znajdujących się w bazie, a później przeszukując 
jej pomieszczenia odnajdujemy jego zwłoki w po- 
bliżu czegoś wyglądającego na urządzenie komu- 
nikacyjne. Często trzeba sporo krążyć po labiryn- 
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cie zakamarków, żeby np. znaleźć klucz do drzwi 


o kodzie zielonym, za którymi znajduje się klucz 
do drzwi o kodzie niebieskim prowadzących do 
drzwi o kodzie czerwonym, ale nie jest to jedyne 
oblicze tej gry. Zdarzają się też etapy, w których, 
podobnie jak w „Alien Breed 2”, na odnalezienie 
wyjścia jest np. minuta, a do pokonania X drzwi. 
Na szczęście gra nie kończy się tak po prostu po 
utracie wszystkich żyć, lecz w poszczególnych 
etapach otrzymuje się kody zawierające dane o 
aktualnym stanie i położeniu gracza, które pozwa- 
lają na rozpoczęcie gry w miejscu, gdzie kod tako- 
wy się otrzymało. Jak zapewne większość użytko- 


« wników tego kompaktu zauważyła, umieszczono 


na nim także „Alien Breed 2" (a tych, którzy nie za- 
uważyli informuję, że kończy się XX wiek, dinozau- 
ry już wyginęły, a Chrobry wycofał się z Grodów 
Czerwieńskich). Także i ten program nie różni się 
niczym od swojej dawnej wersji dyskowej (no, tro- 
chę szybciej się wczytuje), ale jego umieszczenie 
ma raczej głębsze znaczenie - autorzy chcieli za- 
pewne pokazać, jak duży postęp poczynili przez 
ostatnie kilka lat. 

Szeroko rozpowszechniło się już także w Pol- 
sce demo następnej części tej serii. Niestety au- 
torzy porzucili już widok z góry i zajęli się twór- 
czością a la „Doom”. Efekt tego jest moim zda- 
niem dość marny (i to bynajmniej nie z techni- 
cznego punktu widzenia). Po prostu ta gra jest (a 
dokładniej: prawdopodobnie będzie) nieco wyzu- 
ta z napiętej atmosfery, jaka panowała w po- 
przednich grach. Poza tym słaby jest przegląd sy- 
tuacji (ale to jest część wspólna wszystkich gier 
tego typu). Co z tego wyniknie? Zobaczymy po 
wejściu tego programu na rynek. 


Adam „Frey” Barczyński 
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ktoś gra wyłącznie na punkty). Taką operację 
musimy wykonać dwa razy na każdej planecie, 
ponieważ gdy zniszczymy pierwszy komplet 
Dronoidów, ponownie pojawia się spodek i 
rozrzuca drugi komplet. Jeśli i ten zniszczymy, 
to musimy jeszcze oczyścić teren z wrogich 
statków. Jest to dość proste, ponieważ w mo- 
mencie zestrzelenia ostatniego Dronoida prze- 
stają się pojawiać nowe samoloty. Gdy i to za- 
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terujemy nim za pomocą myszki w 
nę sposób podobny, jak to było w 

„EPIC”: ruchy myszy powodują ana- 
logiczne ruchy bolidu, lewy przycisk to lot na- 
przód, prawy to lot wstecz. Strzelamy lewym 
klawiszem Amiga (na klawiaturze), natomiast 
pod lewy Alt podpięta jest bardzo przydatna 
półpętla. Na początku gry dysponujem 


kietę (jak? — o tym później), możemy jej użyć 
klawiszem Ctrl. Takie rozwiązanie jest bardzo 
ergonomiczne: prawą ręką miętosimy myszkę, 
lewą zaś walimy w klawisze. Gra ma także op- 
cję sterowania joypadem od CD32. Wtedy nie 
musimy pomagać sobie klawiaturą — wszystko 
podpięte jest pod cztery kolorowe klawisze pa- 
du. Klawiszami kierunku oczywiście przechyla- 
my bolid w różne strony, natomiast ruch w tył i 
w przód uzyskujemy klawiszami na bocznej 
ściance joypada (przy odtwarzaniu płytek CD 
służą one do przerzucania utworów). 

Gra ma również opcję na dwóch graczy, 
ale polega ona niestety tylko na graniu na 
przemian. 


Dobra, napisałem o sterowaniu, a nie wspo- 
mniałem co trzeba robić w grze! Oczywiście: 
strzelać, ale nie tak bezmyślnie, jak mogłoby 
się wydawać. Na początku każdego poziomu 
jesteśmy świadkami, jak olbrzymi spodek wy- 
rzuca z siebie chmarę Obcych, zwanych Dro- 
noidami, którzy „rozlatują się" po całym do- 
_ stępnym terenie. Niszczą one wszystkie napo- 
_ tkane budowle i instalacje na powierzchni pla- 
ety. Nasze zadanie polega na zestrzeleniu 
wszystkich Dronoidów zanim oni zniszczą 
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/szystko. Strzelanie do atakujących nas stat. 
ów nie powoduje postępów w grze (chyba, że 


łatwimy, odlatujemy na następną planetę, 
gdzie musimy powtórzyć nasz wyczyn. Oczywi- 
ście, każda nowa planeta to trochę inna scene- 
ria i wrogowie oraz wyższy poziom trudności. 
Po zaliczeniu w ten sposób trzech planet poja- 
wia się znany nam skądinąd spodek i wciąga 
nas do swego wnętrza. Tam nasz statek zosta- 














„ Gdy to 
z morderczego 
O e, trafiamy na na- 
dnak panuje tam taki kocioł, 
choćby minutę, nie mówiąc 
o wykonaniu zadania. Dlatego też nie jestem w 
stanie powiedzieć Ci, Czytelniku, co jest dalej. 

Nie wspomniałem jeszcze o tym, że po nie- 
których zestrzelonych Dronoidach zostają bo- 
nusy, które zaczynają powoli spadać i jeśli ich 
nie złapiemy, rozbijają się o ziemię i po zaba- 
wie. Oczywiście nie mamy obowiązku ich ła- 
pać, ale jeśli już zaryzykujemy, możemy dużo 
zyskać: żółte bonusy dają nam samonaprowa- 
dzające rakiety (po odpaleniu trafiają w pier- 
wszego napotkanego Dronoida), 
zielone to dopała do naszej głó- 
wnej broni — lasera. 

Na ekranie, oprócz widoku po- 
la walki, paska energii i punktów 
zdobytych przez gracza, znajdują 
się dwa okienka radarów. Ten z 
lewej strony pokazuje rozmie- | 
szczenie wszystkich Dronoidów, 
ten z prawej pokazuje najbliższe 
pole walki i wszystkie ruchome 
jednostki w zasięgu. Radar jest 
niezbędny do wytropienia zasob- 
ników, a i przed gwałtowniejszym 
manewrem warto zerknąć czynie ME 
mamy ogona w 
gów. Nie wa 
stylu lotu pe 
atakują 










menu konfiguracji uruchamiane | 
podczas gry klawiszem Esc Ff 





(bądź Pause na joypadzie). Możemy w nim 
ustawić głośność efektów specjalnych, ilość 
(nie jakość) elementów graficznych, bądź usta- 
wić punkt widzenia na nasz stateczek. Można 
nawet ustawić widok od przodu, tylko jak wte- 
dy będziemy latać... Ponadto klawiszami my- 
szki (bądź ich odpowiednikami na joypadzie) 
można przesuwać w pionie ekran gry, co po- 
zwoli na dopasowanie go do kiepskich telewi- 
zorów, na których część ekranu może pozosta- 
wać niewidoczna. 


Pod względem grafiki i efektów oceniam 
grę wysoko. Ktoś zapyta, czym tu się za- 
chwycać: same wektory, co prawda z cienio- 
waniem, ale bez tekstur. Otóż można było 
napisać grę mniej wymyślną graficznie, za 
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to płynną w obsłudze, albo zrobić graficzny 
fajerwerk, w który nie da się grać, bo będzie 
skakał. Goła A1200 to nie PC486DX! Auto- 
rzy całkiem słusznie postawili na tę pier- 
wszą możliwość i udało im się. Odcięcie się 
od staruszki pięćsetki pozwoliło na opraco- 
wanie gry pod kątem A1200, przez co płyn- 
ność lotu jest rewelacyjna! Już samo latanie 
statkiem, który widzimy przed sobą, prze- 
ślizgiwanie się pomiędzy futurystycznymi 
budowlami sprawia przyjemność. Pytanie 
tylko, na jak długo starczy tej przyjemności, 
ponieważ gra nie jest wyposażona w żadne 
kody, zapisy stanu itp. Jeśli raz zaczniemy, 
musimy brnąć dalej, jeśli zginiemy, zaczyna- 
my od nowa. Nie nastraja to zbyt optymisty- 
cznie. Mimo tej wady uważam, że „GUAR- 
DIAN"” jest wart polecenia. 


Rafał Belke 
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uż na pierwszy rzut oka widać staranne 
J przygotowanie graficzne programu (digitali- 

zowane zdjęcia i staranne rysunki). Po 
zajrzeniu do wnętrza programu niestety nie jest aż 
tak wesoło. Zaczyna się od wyboru klubu (nie- 
stety tylko z 1. Bundesligi), a następnie czas na 
zapoznanie się z zespołem. Oczywiście wszystkie 
nazwiska są poprzekręcane, co jest już standar- 
dem w niemieckich grach (może nie wolno im uży- 
wać nazwisk prawdziwych graczy). Po przejrzeniu 
składu i zestawienia najbliższych spotkań byłem 
pełen optymizmu. Ale niestety szybko go straci- 
łem, gdy zauważyłem, że trzeba ustalać program 
treningowy na każdy dzień tygodnia i każdy 
tydzień sezonu (na szczęście jest możliwość 
wybrania jednego z programów treningowych 
jako standardowego). Niestety jest trochę zbyt 
mało możliwości doboru ćwiczeń. Ilość rodzajów 
ćwiczeń jest w zupełności wystarczająca, ale w 
ciągu dnia można rozplanować tylko dwa ćwicze- 
nia, co w tygodniu daje nam ok. 7-10 ćwiczeń (po- 
zostałe 4-7 to: wolna niedziela, oglądanie pro- 
gramu „Ran”, mecz + ewentualnie dojazd i moż- 
liwy mecz pucharowy + ewentualny dojazd), a to 
już zdecydowanie zbyt mało (tym bardziej, że 





bramkarze i piłkarze z pola mogą ćwiczyć razem 
tylko biegi, a ćwiczenia techniczne nie mogą 
odbywać się jednocześnie). 

Oczywiście wszystkie rodzaje ćwiczeń są 
dostępne w formie animacji, które mają pomóc 
trenerowi w doborze składu. Pierwsze spotkanie 
miało być rozegrane na wyjeździe, więc ukazał się 
całkiem efektowny ekran wyboru składu na 
wyjazd. Nieco gorzej było już przed meczem — do 
wyboru 4 ustawienia (to w porządku), ale dla- 
czego te kartki z „ręcznie” wyrysowanym ustawie- 
niem są tak mało czytelne (trudno określić, czy 
wystawiany właśnie numer to 3, czy 7, a może 
nawet 5). Ale pozostawmy to wszystko za sobą i 
przejdźmy do meczu. Na początek ukazało się 
kilka ciekawych akcji przedstawionych w formie 
animacji zbliżonych do tych z serii „Bundesliga 
Pro"/„The Manager" (czyli widok z kamery umie- 
szczonej na środku głównej trybuny). Niestety już 
po kilku kolejkach coraz bardziej zaczęły rzucać 
się w oczy duże braki i nieścisłości w animacjach 
(piłka na chwilę znika, w innej przelatuje przez 





boczną siatkę, przy wybijaniu rzutu rożnego jeden 
z zawodników momentalnie gasi mocną wrzutkę 
przez szerokość boiska). Poza tym znikoma jest 
aktywność obrońców (tylko tracą piłkę albo wybi- 
jają ją z pustej bramki) — biegają obok napastni- 
ków, a piłka cały czas przelatuje im między noga- 
mi. Po zakończeniu każdej kolejki gracz musi obe- 
jrzeć w telewizji program „Ran”, gdzie podawane 
są wyniki i tabele oraz można obejrzeć skróty 
spotkań. Przy pierwszych 5-6 kolejkach było to 
całkiem zabawne, ale z czasem staje się dość 
uciążliwe (przede wszystkim to, że nie można 
pominąć chociażby obejrzenia tabeli 2. ligi. 
Swego rodzaju zagadką jest natomiast kompletny 
brak jakichkolwiek danych o meczach pucharo- 
wych - nie tylko nie można obejrzeć ich przebie- 
gu, ale nie ma nawet żadnych danych o pozosta- 
łych spotkaniach. W przypadku gry z drużyną z 3. 
ligi jest zrozumiałe, że nie ma kamer telewizyj- 
nych, ale spotkania w pucharach europejskich już 
chyba na to zasługują. | tutaj dochodzimy do jed- 
nej z największych wad programu — nie można 
obejrzeć całego spotkania, w animacjach nie są 
podawane nazwiska graczy będących przy piłce 
ani zdobywców bramek, a po meczu nie ma cze- 
goś takiego jak ocena gry poszczególnych piłka- 
rzy. Powstaje więc proste pytanie — skąd mam do 
(* cenzura *) dowiedzieć się czy dany zawodnik 
gra dobrze na pozycji, na którą go wystawiłem. 
Mogę oczywiście w animacjach dołączonych do 
treningu obejrzeć, który z wybranej czwórki jest 
najszybszy, ale to mi nie daje kompletnie żadnej 
wiedzy o ich postawie w czasie meczu. To zresztą 
przestaje mieć znaczenie, gdy spojrzy się na listę 
zawodników — do ich danych trzeba docierać 
poprzez dane całej ligi (czyli trzeba przejść przez 
3 menu żeby zobaczyć chociażby wiek gracza), 
tak jakby nie można było odpowiedniej ikony 
umieścić gdzieś na wierzchu. 

Powyżej zamieściłem sporą krytykę tej gry, ale 
taka jest już rola recenzenta — pisze to co myśli, 
a w porównaniu z „Ran Trainer" moim zdaniem 
lepiej wypadają niektóre programy sprzed kilku 
lat, pozbawione całkowicie grafiki, a bardziej 
skupiające się na faktycznej symulacji drużyny 
(np. stary, dobry „Football Tactician 2"). Może 
jest to niesprawiedliwa ocena i program ma 
jakieś drugie dno, ale w żaden sposób nie zachę- 
cił mnie do poszukiwania go. Odnoszę raczej 
wrażenie, że jest to gra poświęcona samemu 
programowi „Ran” w SAT.1 (który jest zresztą 
sponsorem tego przedsięwzięcia), niż fakty- 
cznemu prowadzeniu klubu 1.Bundesligi. Auto- 
rzy zapewne spodziewali się sukcesu na miarę 
„Anstossa”, ale moim zdaniem zbyt duży nacisk 
położyli na oprawę graficzną i dźwiękową, a za 
mało pracowali nad samą częścią symulującą 
rozgrywki. W wielu miejscach po prostu opadają 
ręce, gdy np. w czasie kilkunastu kolejek ogląda 






PRODUCENT GREENWOOD ENT.'95 
<-TWERKISRREGZIZ Śl 0 
a LJ AU) 


się ok. 20 identycznych sytuacji, w których nasz 
zawodnik stojąc przed pustą bramką posyła piłkę 
wysoko ponad poprzeczkę, a w dodatku nie wia- 
domo nawet, jak on się nazywa. To samo jest np. 
z rzutami wolnymi — wszystkie kluby wykonują je 
według jednakowego schematu i ma on tylko 
dwa zakończenia: gol lub chybiony strzał, żadnej 
interwencji bramkarza czy obrońców. | tak jest 
prawie w całym programie — wszystko z wierzchu 
wygląda ładnie i estetycznie, ale z czasem widać, 
że jest bardzo nieprzemyślane (nie wydaje mi 
się, żeby trener czy też menedżer nie pojechali z 
zespołem na mecz np. w pucharze UEFA), lecz 
czekali tylko na wynik. Wywiady przeprowadzane 
bezpośrednio po meczach (zapożyczone z „An- 
stossa”) też są w znacznym stopniu uproszczone 
i nierzadko sprowadzają się do jednego pytania. 
Także transfery nie wyglądają zbyt wesoło — 
wprawdzie w Niemczech, jak i w wielu innych 
krajach, można je przeprowadzać tylko w czasie 
przerw między rundami, ale nie oznacza to, że w 
międzyczasie nie można podpisać wstępnej 
umowy z zawodnikiem (np. już na kilka miesięcy 
przed zakończeniem rozgrywek Andreas 
Herzog, Juergen Klinsmann i trener Otto Rehha- 
gel podpisali kontrakty na następny sezon z 
Bayernem Monachium). 

Jak więc widać, w tym programie jest do 
czego się przyczepić i jest na co ponarzekać, 
gdyż połowę czasu tracę na planowanie trenin- 
gów, a drugą połowę na oglądanie skrótów ze 
spotkań. Natomiast jako menedżer przez pół 
roku siedzę całkowicie bezczynnie. Myślę, że 
jako slideshow i zestaw animacji na każdą okazję 
„Ran Trainer" byłby równie atrakcyjną ofertą. 


Adam „Frey” Barczyński 
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Misja czwarta (Night Strike) 

1) Zniszcz'osiem wież strażniczych. 

2) Odnajdź w dżungli gościa z zielo- 
nych beretów. 

3) Wysadź go w wiosce. 

4) Uratuj Niemców uwięzionych w do- 
tach. 

5) Uratuj siedmiu pilotów amerykań- 
skich i połeć na przyjacielskie lotnisko. 

6) Zniszcz tajne budynki produkujące 
samołoty. 

7) Odnajdź i uratuj specjalistę od 
uzbrojenia. 


Misja druga (Sub Attack) 

1) Musisz uratować dwóch żołnierzy 
z NAVY SEALS i odstawić ich na lotnis- 
LĄ 

2) Po rozstrzelaniu terrorystów chro- 
niących poduszkowiec, wyląduj koło 
prototypu XL-9 i wsiądź do niego. 

3) Prototypem zniszcz łodzie i zbierz 
[FEI LUNE KOOOUN JC L(SU AOC 
nem. 

4) Odnajdź zestrzelonego piłota F-15. 

5) Teraz zniszcz podwodne łodzie 


Misja trzecia (Training Ground) 

1) Zniszcz obóz treningowy, odnajdź 
komandosa (siedzi na polanie). 

2) Odtransportuj go na wrogie lotnisko. 

3) Zniszcz trzy samochody z radarami. 

4) Obróć w pył baraki, uratuj eksperta i 
zawież go do słupów telefonicznych. 

5) Zniszcz grupę czołgów. 

6) Unicestwij trzy samochody z radara- 
mi. 

7) Zniszcz obóz treningowy i uratuj 
trzech speców od radia. 

8) Wywież ze specjalnego domu reak- 
tor jądrowy. 
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Panie Ortega, nasze radary wykryły 
amerykański helikopter, zbliżający się do 
naszej bazy. 

— Kiedy go wykryto?! 

— 10 sekund temu. Szefie co robić? 

— Zniszczyć i zatrzeć ślady, bo za pół go- 
dziny będą tu chłopaki z CIA. 

- Teraz połącz mnie z chłopakami z głó- 
wnej bramy. 

— bzzzzzzz, bzzzzzz 

— Ramirez, ... Ramirez, gdzie jesteś ch...!!! 

- Co jest szefie? 

— Nie wiem, nikt nie odpowiada! 

— Czyżby zniszczeni? 

- Chyba tak. 

Po chwili w bazie Ortegi wylądował Co- 
manche z chłopakami brygady antyterrory- 
stycznej. Ortega został pojmany, posta- 
wiony przed sąd i skazany na dożywocie. 





DREAMWEB 
EMPIRE'95 
MARKSOFT 
PRZYGODOWA 
5(AGA) 4(ECS) 
TAK 

1 MB, AGA 
89.00 ZŁ 
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STRIKE 


Jednak teraz odzywa się jego syn MAD- 
MAN, który chce na Amerykę zrzucić bom- 
by nuklearne. Twoje zadanie jest baaaar- 
dzo proste. Musisz mu tylko w tym prze- 
szkodzić. Gra „JUNGLE STRIKE” firmy 
OCEAN jest kontynuacją starego „DE- 
SERT STRIKE”. 

Jeśli grałeś kiedyś w „DESERT STRI- 
KE”, to nie powinieneś mieć większych 
problemów z „JUNGLE STRIKE”. Jedno 
co mnie (przyznam, że mile) zaskoczyło, to 
możliwość prowadzenia (oprócz helikop- 
tera) policyjnego motocykla, szybkiego 
poduszkowca i niewykrywalnego przez ra- 
dary samolotu F-117. 

Teraz, spróbuję pokrótce przedstawić 
Wam opis wszystkich misji. Mam nadzieję, 
że w pewnym stopniu pomoże Wam on w 
„przejściu” tej gry. Warto wspomnieć, że 
każda misja składa się z kilku faz. 
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RPNE MeGyvera w wysz WER przydat- 
nych przedmiotów i znajomości zasad dzia- 
łania niektórych urządzeń. Z czasem i roz- 
wojem akcji graczowi szybciej przychodzi 
kojarzenie ze sobą przedmiotów (sporo in- 
formacji jest zresztą podawane w wielu 
miejscach, jeżeli tylko wie się, jak wyłowić tą 
właściwą). Poza tym w grze umieszczono 
wiele realistycznych przedmiotów, które nie 
są do niczego przydatne, ale zwiększają 
urok gry (np. gdy wchodzę do obskurnego 
budynku — to po kątach walają się śmieci i 
puste puszki po napojach, gdy podchodzę 
pod bardzo drogi hotel — to wita mnie chło- 
dne oko kamery itp.). 

Gra jest nastawiona zdecydowanie na łat- 
wość obsługi: widok z góry dający dobry 
przegląd sytuacji, wygodna opcja powięk- 
szenia fragmentu ekranu ułatwiająca wyszu- 
kiwanie przedmiotów, symulowanie tylko wy- 
branych fragmentów miasta, przez co nie tra- 
ci się pół godziny na odnalezienie właściwe- 
oO OW IO SeZA CENY NOZ 
hater podpowiada graczowi, że to jest infor- 
macja, której szukał, co znacznie ułatwia grę. 
Poza tym akcja rozgrywa się jakby obok nor- 
malnego czasu, tzn. nigdzie w grze nie wy- 
stępuje takie pojęcie jak aktualna godzina i 
nie ma takiej sytuacji, że jeżeli spóźnisz się w 
jakieś miejsce, to nie ukończysz gry, bo Two- 
ja ofiara już dawno sobie poszła. W „Dream- 
web” masz pole do popisu — dużo czasu na 





Iced CEL 


 sterną. 
6) Zniszcz omory prasie ciężarówki 
















myślenie, ogrom przedmiotów do. użycia i 
wszystkie potrzebne dane. Jedynie w kilku 
momentach ważna jest szybkość działania (a 
dokładniej prawidłowe zareagowanie na po- 
wstałą sytuację). Poza tym nie masz żadnych 
ograniczeń - jeżeli chcesz coś przemyśleć, 
to możesz udać się dokąd chcesz: do pokoju 
hotelowego czy do własnego mieszkania i 
siedzieć tam, jak długo zechcesz. 

„Dreamweb” jest zdecydowanie najlepszą 
grą przygodową jaką widziałem od kilku co 
najmniej lat. Akcja nie wciąga, daje dużo do 
myślenia, a zakończenie po prostu zwala z 
nóg. Gorąco polecam to wszystkim, którzy 
nie boją przeciążyć swojego mózgu i chcą 
przy okazji wziąć udział w walce sił Dobra ze 
Złem w realiach z jednej strony pełnego 
elektroniki i nowoczesności świata, a z dru- 
giej świata wierzeń i mitów. 


Adam „Frey” Barczyński 






2) CG do M e 
Lorda, zrzuć (tylko delikatnie!) swego] 
ko-piłota, a gdy wykona on robotę, za- 
CJŻĄ go > w iloć siedzę „ę w skrzydła. 


N4CBI ŁÓEJI 
Misja dziesiąta Win CZA 
L6MCJ9WT7GG 
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KONSTRUOWANIE 
STATKÓW 


Niezbędna jest specjalna fabryka i 
pieniądze na koncie Vehicles. Po klik- 


nięciu na fabrykę mamy do wyboru 2.- 
myśliwce i statek zwiadowćzy. Przy każ-- 
dym podane są jego. parametry, ilość 
potrzebnego do jego wytworzenia'su- | 


'rowca oraz koszt podstawowy, bez 


uzbrojenia, zaś po doborze broni (okno 
poniżej) i umieszczeniu: jej w odpowie- 
dnich hardpointach.pokaże się'też koszt 
całkowity tego statku. Każde: kliknięcie 


na ikonę — to zamówienie na jeden tak. 


wyposażony statek. i . 

Ikonami poniżej możemy zmieniać ro- 
dzaje uzbrojenia — oprócz broni ofensy- 
wnych są tam też tarcze ochronne (pola 
siłowe). Tu również obowiązuje zasada 
— im droższe tym lepsze. Bomby i miny 


_,używane są do ataków na obce bazy, 


więc jeśli tworzysz flotę chroniącą Twą 
kolonię, to wybieraj raczej działka i pola 
siłowe. + * 


Flota'to duża nazwa — a tak naprawdę 
może tworzyć ją choćby jeden .statek! 
Tworzymy ją na 2 sposoby. Ten trudniej- 
szy polega na tym, że po kolei klikasz so- 
bie na krążące statki (Ikona „3” i podiko- 


A. I 
a> 


'na ,2”, kursor zmienia się w strzałkę) i 


dołączasz je do jakiejś floty. Tu wymaga- 
ny jest dobry refleks.i sporo cierpliwo- 
ści, bo statki krążą naprawdę szybko i 
trudno je precyzyjnie i szybko wyłapać. 
Po czym odróżnić statek już przydzielony 
do floty od „niezaangażowanego”? Ten 
wolny ma zawsze jako punkt dącelowy 


« lotu nasz asteroid. Anulujesz to polece- 


nie i klikając na ikonę „dołącz do floty” 
jeden raz dołączasz statek do floty 1, 
dwa razy — do floty 2 itd. h 

Drugi — chyba niewiele łatwiejszy — 
sposób polega na tym, że wydajesz stat- 
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kom polecenie lądowania (konieczne lot- 
nisko) a potem spokojnie, mając je w me- 
nu, tworzysz kolejne floty. 

Odłączając statek od floty kliknij w 
menu floty (trzy małe statki) na jego na- 
zwę aż zmieni barwę, a potem użyj ikony 
„odłącz się od floty". W menu floty 
mamy podaną jej aktualną lokaliza- 
cję, cel lotu, jej numer (wraz z nume- 
|. rem ogólnej liczby flot, którymi dys- 

ponujemy) oraz liczbę ekranów zaję- 
tych przez spis nazw jej statków; je- 
den ekran to ok. 8-10 pojazdów). Po- 
nadto widzimy tam 4 duże ikony, a 
pod nimi kilka ikon dodatkowych. Za- 
cznijmy od dużych, służących do 
ustalania taktyki walki: 

1. Flota leci do wyznaczonego celu 
(asteroidu) . 

2. Flota przechwytuje nądlatującą 
"flotę wroga'i w wypadku sukcesu po- 


„wraca do bazy. - - c ng 
" _8.Flota atakuje asteroid wroga == ». 


» 


4: Flota krąży + * R „sk 
wokół.swego aste- 
roidl-i atakuje każ- 
degó- wroga w. je* 





go pobliżu 
UWAGA: „Flota 
nie -fioże  prze- 


chwytywać i zwal- 
czać_ pocisków ra- 
kietowych! 

Na dole mamy 
ikony służące do 
„przewijania”  ko- 








lejnych flot (strzałki). Obok nich są ikony 
dołączania i odłączania statku(ów) do- 


floty. Na samym dole mamy ikony anulo- - 


wania poprzedniej decyzji oraz ikonę db - 
przewijania kolejnych ekranów danej flo- 
ty (dwie łukowate strzałki). 5 
Ikona „dołącz do floty” to jeden statek 
ze strzałką skierowaną w dwa inne. — *: 
Ikona „odłącz od floty” to 2 pary stat- 
ków przedzielone zygzakiem.. ) 


- POCISKI 35 


-*Poswyprodukowaniu i odbezpigczenii 


pocisków odpalamy je-za pomocą ikony 
Military czyli „3” (dystynkcje),.z której 
podmenu wybieramy ikonę=„8" (pocisk). 
dające się z 4 opcji” ** 
1-= odpalenie 'pocjsku Ś H 
2 — wyznaczenie celu s ry = 
3 — anulowanie polecenia 
4 — wyjście 


da ma*'kolejne, ostatnie;”podmenu,.skła- bę 


dis” 4 
F 





Najpierw za pomocą ikony „2” wyzna- 
czamy cel, klikając celownikiem, a dopie- 
ro potem odpalamy go/je za pomocą iko- 
ny „1”. Jeśli mamy odpowiedni skaner to 
dowiemy się, jakie jest prawdopodobień- 
stwo trafienia w cel. Startują tylko od- 
bezpieczone pociski a ostrzał trwa aż do 
ich całkowitego wyczerpania (lub anulo- 
wania polecenia), albo do czasu zni- 
szczenia celu. Radzę, aby przypadkiem 
nie kliknąć na własny asteroid — pocis- 
kom obojętne w co biją... 

Uwaga: pociski służą głównie do ata- 
ku na asteroidy wroga lub (od biedy) 
zwalczaniu jego floty na orbicie asteroi- 
du (atomówka lub mega-missile)! Nie 
można zaatakować pociskami floty wro- 
ga (a szkoda!). 


PRODUKCJA POCISKÓW 


Aby je wyprodukować potrzebna jest 


-fabryka broni „Weapon factory” i „Missile 


















pod”. Oczywiście trzeba też przeznaczyć 
nieco pieniążków w budżecie na dział 
„missile”. 

Klikając na „missile pod” powodujemy 
ukazanie się menu, w którym mamy: 
* nazwę rakiety 
* jej charakterystykę 
-e koszt 
« potrzebne do produkcji surowce 


Po prawej stronie zaś tradycyjnie już 


ikonki: (ę 

-» strzałkami przesuwamy kolejne mode- 
-|ę pocisków 2 
+ e jkona „1” — zlecanie produkcji dane- 


go pocisku; każde kliknięcie na tę ikonę to 
jeden pocisk do produkcji 
ikona „,2” — anulowanie polecenia 


e ikona „3” — wyjście 


Zasadniczo im droższa rakieta, tym lep- 


_ sza. Standardowo mamy do dyspozycji bo- 


daj 5 rodzajów. rakiet, wyposażonych w 
różnorakie głowice konwencjonalne (ta- 
dunki wybuchowe rozmaitej mocy, pociski 
wytwarzające niszczące wyładowania 
elektryczne, głowice plazmowe, napalm 
itp.), ale możemy też dokupywać technolo- 
gię wytworu dużo silniejszej broni. 











BAZA KOSMICZNA 
(SPACE DOCK) 


Do jej produkcji wymagana jest spora 
ilość gotówki (200.000) i cennych minera- 
łów. W efekcie uzyskujemy kosmiczną fab- 
rykę nieco cięższych statków (Destructor, 
transportowiec) i trudną do zniszczenia (o 
ile ją odpowiednio opancerzymy i uzbroi- 
my). Ale nie wiem czy to się opłaca. Zbu- 
dować ją można klikając na budynek 


CZĘŚĆ TRZECIA 


„Command Centre”, gdzie — o ile posia- 
damy akurat odpowiednią ilość gotówki i 
surowców — ujrzymy taką dziwaczną ikon- 
kę z czymś zielonym — to właśnie ikona bu- 
dowy stacji. Budowa trwa niemal 90 dni. 


NOWA KOLONIA 


Jest w sumie niezbędną — surowce na 
pierwszym asterodzie nie są specjalnie 
obfite i szybko je wyczerpujemy. Transpor- 
towiec wysłany na inny asteroid tworzy 
tam kolejne CPU (co trochę trwa). Gdy zo- 
stanie ukończone możesz przystąpić do 
analogicznej, jak poprzednio, rozbudowy 
kolonii. Druga kolonia jest bardzo pożyte- 
czna — zwykle są tam dużo bogatsze złoża 
minerałów (przed kolonizacją zrób zwiad 
geologiczny), a dodatkowo często wystę- 
pują tam surowce w ogóle niedostępne 
na pierwszym asteroidzie. No i w wypadku 
nieoczekiwanej zagłady jednej kolonii (np. 
wskutek ataku jądrowego) gra może to- 
czyć się dalej. Zakładanie kolonii na aste- 
roidzie „odbitym” wrogowi mija się raczej 
z sensem — z reguły jest już wyeksplatowa- 
ny i mocno skażony (szczególnie jeśli zaa- 
takowaliśmy go pociskami nuklearnymi 
czy virus-missile). 





"SATELITY SZPIE- 
GOWSKIE 


Aby je skonstruować musimy 
posiadać „Satelite silo” oraz 
pieniądze na koncie „Intelligen- 
ce". Klikając na silos wywołuje- 
my 4 ikony: 

1 — wytworzenie satelity (każde kliknę- 
cie — 1 satelita) 

2 — anulowanie polecenia 

3 — odpalenie satelity 

4 — wyznaczenie celu 

(naturalnie przed odpaleniem wyzna- 
czamy cel). 

Satelita po dotarciu do asteroidu wyglą- 
da jak niebieski pulsujący punkt w kon- 
centrycznej otoczce. Raport najlepiej od- 
bierać za pomocą Ikony „2” (Informacja) i 
podikony „1” (lupa). Można też robić to za 
pomocą ikony „5” (3 małe asteroidy). Za 
raporty trzeba niestety dość słono płacić, 
ale często informacje są warte swej ceny! 


POZIOMY TRUDNOŚCI 


Kolejne etapy różnią się zasadniczo tyl- 
ko ilością gotówki jaką posiadamy oraz 
początkowym wyposażeniem bazy w 
sprzęt. Główny cel misji jest za każdym ra- 
zem taki sam (eliminacja obcych) ale za 
każdym razem dzieje się to w nieco inny 
sposób, ponieważ trzeba spełnić określo- 
ne na początku etapu warunki. Przy okazji 
zwracam uwagę na podane tamże „ostat- 
nie słowo” wywiadu — są tam zwykle bar- 
dzo ciekawe informacje! Dodam też, że 
autorzy potrafili nieźle zróżnicować prze- 
ciwników — praktycznie każda rasa ma 
swoje „patenty” i metody walki, więc ko- 
lejne etapy nie nużą. 


LOAD/SAVE GAME 


Dla ludzi nie posiadających Action 
Replaya sprawa nie wygląda prosto! W 
teorii „save-dyskiem” powinien być 
dysk +2 lub czysty dysk noszący tę sa- 
mą nazwę. W praktyce dysk +2 jest 
zbyt zapełniony, by nagrać tam stan gry 
(1 zgrywka — 150 KB!!!), zaś na czysty 
dysk o identycznej nazwie gra reaguje 
dość niechętnie — tzn. albo stale syg- 
nalizuje błędy albo w ogóle głupieje. Ale 
nie ma sytuacji bez wyjścia! Proponuję 
następujące postępowanie: 

a) kopiujemy dysk nr 2 (nie jest zabez- 
pieczony) 

b) korzystając z programu w rodzaju 





Filemaster kasujemy z niego najdłuższy 


plik (ten o objętości ponad 400 kB) zo- 


stawiając nietknięte wszystkie inne plikii — 


katalogi! Dzięki temu uzyskujemy akcep- 
towany przez komputer dysk, na którym 
możemy umieścić ze 3 zgrywki. Co praw- 
da komputer znajdzie nawet 4 wolne 
„sloty” — ale nie radzę w to wierzyć! Jeśli 
nawet komputer za pierwszym pode- 





wcześniej „zrzuconego” pliku) sygnalizo- 
wać będzie błąd to cierpliwie ponawia- 
my próbę — i 100% sukcesu. Nie prze- 
jmujemy się też tym, że po kliknięciu na 
„load” komputer będzie raz żądał dysku 
42 a raz save-dysku — wkładamy nasz 
spreparowany dysk i na każde takie po- 
lecenie klikamy myszą. Z tym, że tak 
oszukany komputer nie lubi zgrywania 
kilku kolejnych stanów gry pod tą samą 
nazwą - każdy kolejny „sejw” winien nazy- 
wać się inaczej, zaś nazwa pliku powinna 
być możliwie krótka (najlepiej cyfra) — 
moja 6-cio znakowa nazwa zgrywki już 
była za długa! No i z trudem bo z trudem, 
ale jednak postawiliśmy na swoim! 


UWAGI DODATKOWE: 


e Co ok. 150 dni przylatuje transporto- 
wiec z centralnej bazy po minerały (na ja- 
kieś 5 dni przed przylotem dostaniesz in- 
formujący o tym komunikat). Ale oczywi- 
ście jesteśmy w pełni samorządni i nieza- 
leźni — sprzedamy je jeśli chcemy; korpo- 
racja nie stosuje żadnych sankcji za brak 
chęci do współpracy, ponieważ wie, że 
jest to praktycznie jedyny sposób zdoby- 
cia większych pieniędzy i wcześniej czy 
później gracz nie ma innego wyjścia... 

e Jeśli masz kilka kolonii to wiedz, że 
transportowiec może zacumować przy któ- 
rejkolwiek z nich, więc trzymaj w zapasie 
swój transportowiec, by szybko przerzucić 
minerały do właściwej bazy lub, jeśli po- 
siadasz specjalny skaner zbadaj dokąd le- 
ci i odpowiednio wcześnie przegrupuj za- 
pasy. W ostateczności śledź komunikat 
zawiadamiający o przybyciu transportow- 
ca - podany będzie port docelowy. 





e |dący w nadprzestrzeni transporto- 
wiec jest widoczny na skanerze jako coś w 
rodzaju „niebieskiej gąsienicy” lub niere- 











puje ogólna bessa i ceny lecą na łeb na 


szyję. Można to jednak przeczekać. Go- 
rzej, że im więcej jakiegoś surowca 
sprzedamy tym szybciej jego cena bę- 
dzie spadać. +3 
* Z niemal każdym przylotem trans- 
portowca korporacja podrzuca nam nie- 
co myśliwców, a nawet Terminatorów 
(reinforcements), więc nie trzeba od ra- 
zu i na siłę produkować swoich stat- 
ków.(To tylko na wcześniejszych eta- 
pach gry! Im wyższy poziom, tym pomoc 





centrali jest mniejsza, a na najwyższym 
stopniu trudności nie dostajemy ża- 
dnych posiłków). 

e Zniszczenie jedynego „centrum do- 
wodzenia” powoduje, że nie możemy 
dowodzić flotą, a statki wykonują ostat- 
nio wydany rozkaz tak długo, aż odbu- 
dujemy centrum (warto więc mieć rezer- 
wowe na innym asterodzie). 

e Jeśli nie możemy znaleźć transpor- 
towca przy naszym asteroidzie, a on 
(wedle skanera) tam jest, to musimy 
„zniknąć” asteroid za pomocą odpowie- 
dnie ikony, by odsłonić ukryty za nim 
statek. 

e Asteroid możemy obracać w prze- 
strzeni klawiszami kursora. 

e Rakietom wroga możemy uciec „da- 
jąc gazu” asteroidowi i schodząc z ich 
kursu (niektóre jednak mają system au- 
tonaprowadzania na cel). 

e Pierwsi koloniści mogą pomieszkać 
jakiś czas w CPU, ale szybko obniża to 
ich morale. 


oddaleniu od baz (np. scout w misji zwia- 
dowczej) i prowadzi do ich utraty. 






* Klikając na niektóre budynki otrzy- 
mamy rąporty dotyczące bazy itd. Na 
przykład 

—- b mieszkalne, wytwornice ży- 
wności, CPU itp. » ogólny status bazy 


— magazyn » zapasy minerałów 

— centrum dowodzenia » ceny itp. 

— fabryka statków » ich parametry 

e Wystrzeliwując satelity szpiegowskie 
nie zdziw się, jeśli mimo tego będziesz mu- 
siał słono płacić za przekazy- 
wane przez nie informacje na 
zadany temat (od 8 do 40.000 
za informację!) 

* Bazę w 2 wymiarach łat- 
wo uzyskać naciśnięciem spa- 
cji. Ponowne naciśnięcie przy- 
wraca trzeci wymiar. 

* Jeśli morale załogi (mimo 
wszystkich wygód i upgra- 
de'ów) spada - wzmacniaj po- 
licję (hm... skądś to znamy?) 

* Niskie morale objawia się 
dezercjami, strajkami, a potem wybuchają 
rozruchy: giną pieniądze (nawet setki ty- 
sięcy!), buntownicy kradną np. krążownik i 
dezerterują, itp. 

* Pieniądze za załadowane na transpor- 
ter minerały otrzymasz w parę chwil po je- 
go odlocie. 

* Mając sporo ludzi w kolonii bogacisz 
się — ich podatki zasilają budżet! 

« Spodziewaj się awarii, kradzieży, 
deszczów meteorów, ataków wroga, poża- 
rów, zderzeń z kometą lub innym asteroi- 
dem, burz magnetycznych i 1001 innych 
równie miłych niespodzianek. Z drugiej 
strony czasem ni stąd, ni z owąd zarabia 
się kilkadziesiąt tysięcy za jakieś dziwne 
machloje.... 

* Za zniszczenie każdej bazy wroga do- 
stajesz premię 100.000, za wykrycie każ- 
dego nowego asteroidu — 5.000, za wykry- 
cie asteroidu z bazą Obcych - 10.000 

* Uszkodzenia budynków, fabryk etc. 
objawiają się poprzez utratę pierwotnej 
wydajności, pojemności itd. 







* Statki można naprawiać tylko na po- 
wierzchni asteroidu w kolonii wyposażonej 
w system autonaprawczy. W takim wypad- 
ku uszkodzone budynki naprawiane są sa- 
moczynnie. 

* Większość wytwarzanych produktów 
będzie wymagała dostarczenia surowców 
(minerałów), zaś niektóre (jak np. power- 
plant) będą zasilane minerałami, by móc 
działać. Zatem sprzedając surowce uważaj 
byś sam sobie nie narobił kłopotu! (niektó- 
rych minerałów jest bardzo ograniczona 
ilość). 

*'W wypadku istnienia wielu kolonii 
wszystkie posiadają jeden wspólny budżet 
oraz wspólny ośrodek dowodzenia flotą. 

* Jak sprawić by kursor „strzałka” (do 
wydawania poleceń statkom) ponownie 
zmienił się w „łapkę”? Np. klikając na pod- 
stawową ikonę „7” i wychodząc z tej opcji. 

* Klikając na rusztowania uzyskujemy 
dane o ilości czasu jaki musi minąć, by bu- 
dowa zakończyła się. 


Lifter 
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SWORD AND SHIELD INITIATION 
Twoja inicjacja. Musisz dowieść swojej 
przydatności jako pilot łodzi podwodnej. Jeśli 
zdasz egzamin, zostaniesz przyjęty do stowa- 
rzyszenia SWORD N' SHIELD i będziesz 
miał szansę na wiele kontraktów. 


Mission 1 -— Navigation Test Przepłyń przez 
punkty 1, 2, 3 i powróć do bazy. 


Mission 2 - Weapon Test Popłyń do pun- 
ktu 3 i zniszcz znajdujące się tam 3 cele, a na- 
stępnie powróć do bazy. 


Mission 3 - Drone Destruction Popłyń do 
punktu 2 i jak najszybciej zniszcz znajdujący 
się tam cel, a następnie powróć do bazy. 


Mission 4 — Multiple Kill Popłyń do punktu 
2 i zniszcz znajdujące się tam 3 cele, a na- 








stępnie powróć do bazy. 


Mission 5 - Deep Dive - Popłyń do punktu 
2 i zniszcz znajdującą się tam automatyczną 
łódź podwodną, a następnie powróć do bazy. 


NORTH ATLANTIC 
THE TREASURE TROVE 

Gdy Babbage Inc. założyła kopalnię na te- 
renie należącym na Westingford Plc, spróbo- 
wali oni negocjacji, aby Babbage Inc. prze- 
niosła swe prace gdzieś indziej. Gdy zawiod- 
ły negocjacje, Westingford Plec spróbowała 
wykonać akt sabotażu na kopalnię - jednakże 
nie udał się on. Babbage odpowiedziała ata- 
kiem. Od tego czasu trwa otwarta walka mię- 


- Hunt The Robot %. 
zystkie automatyczne ma: 


nicze wrogf: Jeśli zostanieszaadkt 


W poprzednim numerze naszego pisma zamieściliśmy dokładną rozpiskę kla- 
wiatury i opcji występujących w grze „SUBWAR 2050” oczywiście dla wersji Ami- 
gowej. Pewnie wielu z Was to wystarczyło, ale mniej wprawni „wodniacy” mogą 
mieć pewne kłopoty. W związku z tym kontynuujemy naszą opowieść i poniżej 
znajdziecie rozwinięcie instrukcji do tego świetnego symulatora łodzi podwodnej. 


winieneś bronić się, starając się jednocześ- 
nie ukończyć misję. 


Mission 2 - Power Station 

Twoim zadaniem jest eskorta grupy sape- 
rów mającej wysadzić jeden z pięciu gene- 
ratorów cieplnych przeciwnika. Po dopły- 
nięciu do celu zniszcz miny, a następnie 
ochraniaj grupę zakładającą ładunek. Po za- 
łożeniu go, grupa odpłynie, zaś Ty musisz po- 
czekać na komunikat, iż do wybuchu zostało 
2 min. - wtedy możesz już płynąć do bazy. 


Mission 3 — Das Boot 
Odszukaj wrak niemieckiego U-boata, 
który przewoził złoto, srebro oraz dzieła 
sztuki z okupowanej Europy, a następnie 
go zidentyfikuj. Twoim drugim zadaniem 
jest zniszczenie wrogiej łodzi próbującej 
przechwycić ładunek. 


Mission 4 - The Extraction 

Twoim celem jest eskorta grupy uderze- 
niowej, która ma za zadanie porwać Dr Sa- 
muela Evansa — słynnego oceanografa. Po 
udanym porwaniu zniszcz stację badawczą. 
Przy zbliżaniu się do stacji, pożądana jest 
'niewidzialność', gdyż posiada ona system 
ochronny, który uruchamia się po wykryciu 
intruza. Po rozpoczęciu akcji możesz się 
spodziewać wrogich jednostek. 


Mission 5 - Shooting Mother 
Musisz zaatakować osłonę statku 'Mot- 
her One', tzn. podwodne łodzie obronne i od- 
rzutowe helikoptery, podczas gdy wybucho- 
wa łódź zniszczy sam statek. 


Mission 6 — „Miner Forty-Niner" 
Twoim zadaniem jest powstrzymanie grupy 
uderzeniowej przeciwnika, która ma zamiar 
zaatakować instalacje w Twoim sektorze. Nie 
powinieneś używać sonaru dopóki „wróg nie 
znajdzie się na odpowiedniej pozycji, a a 
zaatakuj szybko i pewnie 


niszczenie sieci 


stacji przekaźnikowej. 


CUMU 


Bądź w pogotowiu, gdyż znajdować się 
tam mogą wrogie jednostki. 


Mission 9 - Raid The Titanic 

Jedna z Twoich baz jest położona niedale- 
ko wraku Titanica. Twoim zadaniem jest 
ochrona tej bazy przed wrogimi siłami. Uwa- 
żaj, gdyż przeciwnik posiada starą łódź ato- 
mową na swoim wyposażeniu i ją staraj się 
zniszczyć za wszelką cenę. W tej misji nie mo- 
żesz już strzelać, gdzie popadnie, gdyż mo- 
żesz trafić w ładunek jądrowy, a wtedy będzie 
to koniec zabawy. 


ANTARCTICA - THE HOT COLD WAR 

Dwie korporacje — Mitso-Haachi oraz Ri- 
chteur International walczą ze sobą już od 
dłuższego czasu i nie przebierając w środ- 
kach. W wyniku tego konfliktu powstaje ma- 
ła wojna. Jesteś na kontrakcie w Richteur 
International, przez całe 9 misji na wodach 


wokół Antarktydy. 


Mission 1 - Save The Whale 

Twoje zadanie to zwiad na farmie wielory- 
bów. Strzelać możesz dopiero, gdy zosta- 
niesz zaatakowany. Na pokładzie masz trans- 
podery — urządzenia wabiące wieloryby. Mu- 
sisz ich użyć, aby wyprowadzić wieloryby na 
otwarte morze. Uważaj, aby nie trafić w ża- 
dnego pływającego stwora. 


Mission 2.- Iceberg Ahoy! 
Eskortujesz konwój do Isla de Horonos, 
gdzie zostanie on przejęty przez inną gru- 
pę eskortującą. Spodziewaj się ataku prze- 


- ciwnika. Konwój musi zostać ochroniony za 


wszelką cenę. 
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Mission 3 - Rescue At Rig Five 

Mitso-Haachi ciągle próbuje zrewanżo- 
wać się za Twoją udaną misję na farmie 
wielorybów. Tym razem zaatakował plat- 
formę wiertniczą. Załoga nadal znajduje 
się na platformie, bez możliwości ucie- 
czki. Masz godzinę, by dopłynąć i ewa- 
kuować załogę. Po drodze musisz ochra- 
niać ratunkową łodź dla załogi. 


Mission 4 - The Frilling Fields 
Znajdź podwodne koparki i zniszcz co 
najmniej jedną. Musisz pozostać niezau- 
ważony, więc jeśli ktoś Cię rozpozna, mu- 
si zginąć. 


Mission 5 - Deadline 

O północy rozpoczynają się negocja- 
cje. Twoja firma postanowiła zdobyć prze- 
wagę, zakładając podsłuch na łączach. 
Odszukaj więc kabel komunikacyjny łą- 
czący Antarktykę i Przylądek Horn. Kabel 
znajduje się pod powierzchnią, więc kie- 
ruj się na stację przekaźnikową. Gdyby 
odkrył Cię wróg, zerwałby negocjacje, 
więc musisz poruszać się bardzo cicho. 


Mission 6 - The Spy In The Fridge 

Musisz uratować bardzo ważną osobę. 
Cel zlokalizujesz po odnalezieniu boi aku- 
stycznej. Musisz się spieszyć, gdyż po- 
garsza się pogoda i kobieta może zamar- 
znąć na śmierć. Drugą niedogodnością 
jest to, iż nie może ona czekać na Ciebie 
zbyt długo. 


Mission 7 
Tiptoe Through The Minefield 

Jest planowany atak na bazę przeciwni- 
ka, ale potrzebna jest dokładna mapa te- 
renu z zaznaczeniem wszystkich prze- 
szkód. Musisz popłynąć tam i zidentyfiko- 
wać wszystkie echa sonarowe. Przez całą 
misję musisz pozostać „niewidzialny”. 
Gdyby jednak wrogie patrole Cię zlokali- 
zowały — wyeliminuj je. 


Mission 8 
Is There Anybody Out There? 

Twoja ostatnia misja udała się dosko- 
nale, lecz prawdopodobnie zostałeś zlo- 
kalizowany przez wrogą jednostkę, która 
teraz zbliża się do Antarctic Haven. Zlo- 
kalizuj i zidentyfikuj tą jednostkę oraz, 
gdy to będzie konieczne, zniszcz ją. 
Wszystkie echa sonarowe muszą być 
zbadane. 


Mission 9 - lcebreaker 
Przewodzisz głównemu atakowi na ba- 
zę przeciwnika. Zniszcz wszystkie statki, 
które wyjdą Ci na przeciw. 
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Mission 1 - The Eco-Warriors 
Typowy patrol z identyfikacją wszy- 
stkich jednostek. Siły możesz użyć je- 
dynie w obronie własnej lub własno- 
ści firmy. 


Mission 2 - Hoist The Jolly Roger! 
Pomóż dwóm statkom handlowym, ata- 
kowanym przez piratów. Tak jak poprzed- 
nio, siły możesz użyć jedynie w obronie. 


Mission 3 — Defending The Geishas 
Patrol wokół kurortów wypoczynko- 
wych. 


Mission 4 - Lights! Camera! Action! 

Zostałeś wybrany do sfilmowania pod- 
czas misji. Zadanie powinno być widowis- 
kowe. 


Mission 5 - Fishing Rights 
Cel - przepłoszenie ławicy, należącej 
do korporacji. Gdy Cię zaatakują — odpo- 
wiedz ogniem. 


Mission 6 - The Repair Convoy 
Eskortujesz i ochraniasz statki napraw- 
cze. Masz wolną rekę w sprawie użycia 
ognia. Powinieneś wiedzieć, że w promie- 
niu 100 metrów od stacji, radary nie dzia- 
łają zbyt poprawnie. 


Mission 7 - Second Strike 
Wojna rozpoczęła się na całego. 
Twoim celem jest atak na wrogą platfor- 
mę podwodną oraz na statki wspomaga- 
jące. Przeciwko Tobie stanie wiele stat- 
ków pracujących w pobliżu platformy. 


Mission 8 — Closing The Pipeline 

Zniszcz stację pomp oraz 4 cele wo- 
kół niej. Zniszczenie innych celów spo- 
woduje wyciek ropy. Uważaj, bo kom- 
pleks jest bardzo silnie strzeżony. Gdy 
wykonasz misję, oddal się i zgub wro- 
gów. Po piętnastu minutach możesz po- 
wrócić do bazy. 


Mission 9 — Tanker Raid 
Musisz ochraniać zespół tankowców 
przed grupą uderzeniową przeciwnika. 


Mission 10 - Beijing Gambit 
Musisz spróbować zatrzymać zmaso- 
wany atak przeciwnika. Gdyby Ci się to 
udało, masz spotkanie przy punkcie 2, ale 
jeśli oni nie zawrócą, to musisz walczyć 
tak długo, jak tylko możesz. 


Mission 11 - Beijing Checkmate 
Jedyną nadzieją na szybkie zakończe- 
nie wojny jest zabicie admirała Yu Lon- 
ghyaia, szefa chińskiej floty wojennej. 
Admirał przybywa odrzutowym helikopte- 
us u V V- 


wokół Japonii są najbardziej eks- 





ploatowane na świecie. Na tych terenach 
pracuje wiele korporacji. Dwie z nich - 
Obechii i Tokuda KK są starymi rywalami. 
Masz kontrakt z Obechii, co jest dziwne, 
gdyż japońskie korporacje nie wynajmują 
najemników. 


Mission 1 
No Artifical Colouring Of Flavourings 
Popłyń bez najmniejszego szumu do 
wrogigo obszaru połowów, a następnie 
zrzuć miny chemiczne. Nie angażuj się 
w walkę pod żadnym pozorem. 


Mission 2 - Satellite Down 
Odnajdź pogrążonego w głębinach 
satelitę komunikacyjnego. Ochraniaj go 
przed wrogimi siłami, oczekując na 
przybycie Twojej jednostki. Następnie 
eskortuj ją. 


Mission 3 - To Catch A Thief 
Patrol na terenie testowania nowej 
eksperymentalnej łodzi. Każda łódź w 

promieniu 5 mil ma być zniszczona. 


Mission 4 - The Dumping Ground 

Zniszcz wrogie łodzie podążające 
w kierunku Twojej stacji eksperymen- 
talnej. 


Mission 5 - Submarine Graveyard 

Zlokalizuj i zniszcz trzy automatyczne 
statki oraz ich dwie wspomagające ło- 
dzie podwodne, a następnie zrzuć wrak 
łodzi podwodnej, aby podejrzenia co do 
sprawcy ataku rzucić na inną korpora- 
cję. Nie możesz pozwolić na to, by któ- 
ryś z wrogich statków uciekł. 


Mission 6 - Tourist Attraction 
Musisz popłynąć po dwa statki ratun- 
kowe, a następnie eskortować je na 
miejsce katastrofy. Twoje statki potrze- 
bują 20 minut, by podnieść uszkodzony 
statek. Ty w tym czasie musisz ochra- 

niać je przed wrogimi jednostkami. 


Mission 7 - Blind Run 
Zostajesz pilotem doświadczalnym i 
musisz przetestować nową łódź podwo- 
dną. Płyń do punktu 1, dalej do punktu 
2, a następnie cicho (tzn. bez sonaru) 
do punktu 3. W przypadku ataku masz 
odpowiedzieć ogniem. 


Mission 8 - Harbour Bombardment 

Zniszcz system obronny portu, a na- 
stępnie wpłyń tam i umieść boję radio- 
lokacyjną, naprowadzającą rakiety. Pod- 
czas ataku patroluj wybrzeże. 


Mission 9 - Earthquake! 
bombę na elektrownię przeciw- 


mi 













MIG 


Czy możecie sobie wyobrazić połączenie „Pirates” z „Christoph Kolumbus”, „Pa- 
trizierem” i „1869”%? Nie? A ja już tak, bo mam za sobą parę lat życia w świecie wy- 
kreowanym przez firmę Impressions. Gra „High Seas Trader” iączy w sobie to, co 
najlepsze w programach tego gatunku, czyli handel na całym (tym razem 
XVil-wiecznym) świecie w obrębie kilkunastu towarów plus możliwość brania pasa- 
żerów, a wszystko połączone z efektownymi bitwami morskimi, ciągłymi zmianami 
politycznymi w Europie i zapewne sporym realizmem (zapewne, gdyż nigdy w życiu 


nie byłem XVil-wiecznym żeglarzem). 


1. Podstawy 
„ Cel gry jest taki, jak cel życia wielu spo- 


na niebez- 


każdy grosz, kursując po kanale La Manche z 
wełną i drobnymi ładunkami pasażerów. 
Jeszcze inni mogą wiernie służyć swojej przy- 
branej ojczyźnie w rozlicznych wojnach trans- 
portując agentów i niszcząc flotę aktualnych 
wrogów lub też po prostu przerzucić się na 
kaperstwo. Jednakże w każdej z wybranych 














- cza ona sprzed ilu lat pochodzi mapa danego 


terenu). Tam też można wynająć sternika 
(HELMSMAN). W zależności od umiejętności 
będzie on odpowiednio drogi (do 100 sztuk 
złota). Bez jednego i drugiego (map i sternika) 
lepiej nie wypuszczać się na dłuższe trasy. Wy- 
pływanie na nieznane tereny (tzn. tereny, któ- 


rych nie masz na swoich mapach) pociąga za 
sobą dwa niebezpieczeństwa — wpłynięcia na 
skały (ch RARŻEWe jest co kilka lat uaktualnia- 





dzie bardzo podobnej do wymienionego już 





byli wyjątkowo przesądni i bojaźliwi w stosun- 
ku do tego, co nieznane). Dlatego też, jeżeli 


koiecznie az EE się na mu 


kieś miasto 


r śród załogi). ka 
Natomiast brak sternika na pokładzie wyda- 


eć znaczenia (po zaplanowaniu 
y ster przejmuje pierwszy oficer), ale widać 


jego przydatność dopiero w sytuacjach kry- 
tycznych — Twój statek poniesie mniejsze szko- 
dy przy wejściach na skały, w czasie rozgrywa- 
nej automatycznie bitwy będzie lepiej sobie ra- 
dził niż zwykły marynarz. Wniosek z tego akapi- 
tu jest prosty - najlepiej jest mieć dobrego 
sternika i dużo map. 


2. Porty 
Porty są oczywiście ostoją dla 
rynarza. | autorzy zadbali o to, aby gracz t 
za nimi. Jakiś czas temu zachwycałem się ob- 
razkami w porcie w „Christoph Kolumbus” 
obię); ale to co zob. 


- poszczególne budynki wtopio- 
ą w tło I trzeba je dopiero kursorem wyszu- 
kać. Poza wspomnianym CHARTHOUSE jest 
tutaj bank (odrębny dla każdego z pięciu kra- 
jów o różnym oprocentowaniu, poza portami 
neutralnymi), dok (zakup, sprzedaż, naprawa i 
zaopatrzenie statków), MARKET (rynek, czyli 
miejsce dokonywania wszelkich transakcji) 
oraz oczywiście obszerna tawerna, gdzie 
można m.in. przyjąć pasażerów (ale Ą 

wią: o tem, potem). Poza nimi znajduje 


= opcja WE PORT, z dodakową 





godne jest ur 


















m | aj 
E zę 


pienie do swojej kapitańskiej kabiny bez 
potrzeby opuszczania portu. 

Bank spełnia tylko jedną funkcję — gromadzi 
oszczędności gracza. Nie ma jednak możliwo- 
ści zaciągnięcia kredytu. O tym jak bardzo 
opłaca się oszczędność dowiedzą się Ci, któ- 
rzy zostaną pokonani w bitwie morskiej - jeżeli 
mają dość oszczędności na zakup nowego 
statku, to automatycznie zostają przeniesieni 
na pokład swojej nowej jednostki, a jeżeli nie, 


go bardzo wy- 
pieniędzy w kilku 
jeżeli oprocentowanie 





czasie może wzrosnąć w Banku Anglii; i po 
drugie - jeżeli wyruszysz w długą podróż i 
będzie Ci brakowało pieniędzy, to nie bę- 
dziesz musiał szukać kolonii danego kraju, 
żeby podjąć pieniądze. 

MARKET jest znacznie poszerzony w sto- 
sunku do swoich odpowiedników w innych 
grach — pozwala na zakup i sprzedaż jednego 
z towarów oraz przeglądanie cen we 
wszystkich portach jakie są oznaczone na 
o tyle wygodne, że 






plano 
tym danym). 
opa zmie jednos tki w jakiej 


K można kupić uży- 
wany statek (przy cenie i Bak jest też 


własny, zlecić budowę nowego (podawany 
jest czas takiej budowy w miesiącach i 
koszt w zależności od klasy). 

Jest też część najważniejsza, czyli zao- 
patrzenie (OUTFIT). Na pierwszym planie jest 
menu SUPPLIES, gdzie uzupełnia się zapasy 
mięsa, słodkiej wody, owoców i rumu. W zasa- 
dzie często należy uzupełniać jedynie owoce 
(są spożywane najszybciej i najszybciej się 
psują). "AM menu jest MATERIALS, gdzie 

no i płótno prz, datne przy n 


(SMALL ARMS) amunicję do 


ró 


to pozostaje im już tylko wieczne POWO 
nie na listonosza przynoszące - 





padnie, to w tym sa amym = 
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kielunku lub kulkowe do dziesiątkowania wro- 
giej załogi). Odrębnym elementem jest CAN- 
NON/REPAIR, gdzie zleca się naprawy i 
ewentualnie modernizuje pewne elementy 
statku oraz wymienia armaty. 

Wszystkie elementy kadłuba i takielunku 
można naprawić na morzu. Wyjątek stano- 
wią maszty, do których naprawy potrzebne 
są już nabrzeżne urządzenia. 

Tawerny stanowią praktycznie centrum 
każdego portu, gdyż tylko tutaj można przy- 
jąć na pokład pasażerów (należy dokładnie 
czytać ich oferty i nie odrzucać zbyt po- 
chopnie tanich kursów), zwerbować no- 
wych marynarzy, majtków i żołnierzy, posłu- 
chać nowinek z całego świata (GOSSIP) 
lub rzucić trochę grosza na rozrywkę dla 
załogi (SPEND MONEY). W niektórych 
portach można też natrafić na specy- 
ficznych handlarzy (np. człowieka oferują- 
cego SA obrazu Leonarda da Vinci 


e warto odwiedzać tawerny. 
nic si a ORPRRE ZYKA to na 


Oczywiście w grze występuje kilka rodzajów 
(klas) statków. Na początku gracz ma pod 
swoimi rozkazami FLUYT - najmniejszą, naj- 
ken i najuniej pojemna oe. Z bie- 





niezbędne z" o klasde znajdują się w do- 
ku). Będąc Bónak na cotóczie gracz ma do- 
o kóce posta- 


Ur 


okonu 9 Się poprzez naciśnięcie na SŻ 


|" na niej odpowiada podniesieniu 





żagli/postawieniu statku w dryf. Pod nimi są 
trzy okienka służące do zmiany widoku po- 
między: FORWARD (przed dziobem; głównie 
okienko środkowe), AFT (za rufa), na bakbur- 
tę (lewą) i sterburtę (prawą). Po lewej stronie 
znajdują się okienka zawierające dane o zało- 
dze statku (od lewej: liczba żołnierzy, maryna- 
rzy i majtków), a ponad nimi okienko z danymi 
o wietrze oraz kompas (biały koniec wskazów- 








PEB pokonywania 


za aa 


_szczeg ólne | jego walory (u dołu podane są wy- 





równo żywności, jak i materiałów). Na- 
tomiast prawy róg panelu jest zajmo- 
wany przez okienko stanu techniczne- 
go statku. Na czerwono są na nim 
oznaczane uszkodzone elementy stat- 
ku. Może też się zdarzyć, że pewne 
elementy jednostki nie będą wi- 
doczne. Oznacza to, że zostały one 
mocno uszkodzone lub nawet 
zniszczone. Po lewej stronie tego 
okienka znajduje się wycinek mapy, 
oznaczający granicę widoczności z 
pokładu statku. Wszelkie oznaczenia 
zostały przeniesione z normalnych 
map, czyli widać miasta, głębokość 
wody i statki. Pod mapą dostępne są 
dwie opcje: CABIN (zejście do kabi- 
ny) i CANNON (przejście do opcji walki, czyli 
obsługiwania artylerii - patrz pkt 4). Ponad 
mapą znajduje się okienko, w którym może 
pojawić się napis FIRST MATE (tylko wtedy 
gdy na mapie w kabinie ustalisz trasę lub w 


ęcia. 
Ekran kabiny jest odwiedzany równie często 
jak pokład. Powodem jest umiejscowienie tu- 

elu bardzo ważnych opcji. Na stole z ma- 


- pami (E BROWSE CHARTS) wyznacza się kurs 


statku (patrz pkt 4), pobiera podstawowe infor- 
macje o widocznych portach (przynależność, 
poziom rozwoju, główne towary na rynku), 
ewentualnie wyszukuje porty przy użyciu opcji 
LIST (jeżeli na liście nie ma portu, którego po- 
szukujesz, oznacza to, że na żadnej z Twoich 
map kupowanych w portach nie występuje taki 
port). Jeżeli masz jakieś wątpliwości, to mo- 
żesz wybrać opcję WORLD i obx ą 
część świata masz opisaną prz 


stole na środku kabiny są dwie opcje: RA- 


TIONS (ustala się racje żywnościowe poszcze- 

e produktów) oraz REPAIR SHIP, czyli 
(można naprawić woysko po- 

i i masztami, 1 „R | 

nia OdPOSA jednostce 

Na ścianie wiszź 

zentujć 








cych się marynarzy - po- 


magania, jakie są stawiane kadnydatom do ko- 
h nagród), a drugi z nich prezentuje 


_ uzyskane odznaczenia i nagrody. Natomiast na 


półeczce pod obrazami znajdują się takie rze- 
czy, jak dane o stanie i liczebności załogi, ze- 
stawienie finansowe, lista przewożonych towa- 
rów wraz z cenami nabycia, pasażerowie (port 
docelowy, ładunek i cena), książka z waż- 
niejszymi wydarzeniami z życia miast porto- 
wych (te zasłyszane w tawernach i j od a 
kapitanów) oraz aktualny stan pię 





morskich (tzn. czy są z kimś skłócali z kim ma- = 
ją przymierze itp.). Na prawo od półki zoejc ala 


się drzwi zawierające takie opcje, 





- mapie kliknięcia. 





Impressions 


LOAD/SAVE GAME, MUSIC ON/OFF itd. 
Ostatnią opcją jest oczywiście EXIT CABIN na 
schodach na pokład. 


4. Podróże i bitwy mor: 


np. w „1869 9" czy, R zarze”, ; 
o por portami. A odbywają się one w 
dwojaki sposób — przy sterowaniu ręcznym 
(czyli no dok z pokładu h 
pseudo-automatycznym (ster _ przejmuje 
pierwszy oficer, a gracz obserwuje na mapie 
kolejne posunięcia statku). Różnica pomiędzy 
nimi, to przede wszystkim czas zużywany na 
pokonanie nawet krótkiego kawałka trasy. 
Oczywiście jeżeli ktoś chce, to może sterować 
samodzielnie, podziwiać widoki i pooddychać 
morskim powietrzem, ale żeby pokonać np. At- 
lantyk potrzeba przynajmniej godzinę (nie 
wiem dokładnie, gdyż nigdy nie próbowałem). 
Wybór trasy dla pierwszego oficera odbywa 












ni myszki zaznacza się 
ne punkty trasy p 10). Istni 
ważna zasada — między di 


nie 





[ej po dotarciu do 
i trasy przerzuca nas na po- 
nu trzeba odnaleźć port na 
wybrzeżu poprzez wskazanie go OE e 
żeli statek jest odpowiednio 
wskazaniu portu pojawia się pytanie, czy Ga 
chce do niego zawinąć. Planując jakąś dłuższą 
trasę warto jest zawijać do kilku miast leżących 
w pobliżu — zawsze może trafić się jakiś pasa- 
żer płynący w tym samym lub zbliżonym kierun- 
ku, a to podniesie zyski z tego kursu. 

Przy automatycznym kierowaniu statkiem 
czasami może pojawić się ekran statku wraz z 
raportem od pierwszego oficera. Zwykle jest 





to zauważenie sztormu, rozruchy wśród waż 








epn 
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jest na granicy widoczności lub poza nią i do- 
piero wskazanie go kursorem podaje jego da- 
ne - przynależność narodową i klasę. | gracz 
może podjąć decyzję o zbliżeniu się do statku 
lub też kontynuowaniu zaplanowanej podróży. 
Zbliżenie się do statku daje możliwość nawią- 
zania kontaktu (np. handlu materiałami do na- 
prawy lub mapami oraz wymiany najnowszych 
wieści ze świata). Jeżeli jest to jednostka wro- 
ga, można ją zaatakować. Natomiast w przy- 
padku komunikatu o przygotowaniach 
przeciwnika do walki, zwykle dochodzi do ot- 
warcia ognia. I w tym miejscu należy przenieść 
się do menu zarządzania artylerią (CANNON). 
Po lewej stronie ekranu mamy widok na działa: 
zaciemnione pola oznaczają działa załadowy- 
wane, czyli chwilowo niedostępne. Powyżej 
dokonuje się wyboru rodzaju używanej amuni- 
cji. Obok dział znajduje się osiem małych okie- 
nek, które oznaczają klapy zasłaniające otwory 
strzelnicze armat (gdy są szare) lub pełną go- 








i się amunicja 


przełącza na inny, podając komunikat o tym na 
ekranie. Pod okienkiem z armatami znajduje 
się opcja MATCH służąca do dzielenia armat 
na poszczególnych burtach na mniejsze grupy 
(np. gdy masz na burcie 8 dział jedno kliknię- 
cie na ikonie będzie odpowiedzialne za wy- 
strzelenie z 8 armat lub też 4, ewentualnie 2). 
Czas przeładowywania armat zależy od ich ro- 
dzaju, a dokładniej od ilości amunicji zużywa- 
nej w jednej salwie. Oznacza to, że im cięższe 
działo, tym większa siła ognia, ale też dłuższe 
odstępy pomiędzy kolejnymi salwami. Dlatego 
też warto mieć też na pokładzie lekkie armaty, 








które będą nieco odstraszały przeciwnika 
szybkimi salwami. Przy oznaczaniu stanu ar- 
mat istnieje jeszcze jeden status — gdy pole 
jest bardzo ciemne oznacza to, że armata (naj- 
częściej wraz z obsługą) uległa zniszczeniu. 
Dla bardziej niecierpliwych zawodników auto- 
rzy umieścili opcję AUTO, wyliczającą wynik 
symulowanej walki (nie ma możliwości prze- 
rwania tego procesu). Spotkanie z przeciwni- 


n. gd żaden 








całkiem cie wych i i wciągających, ale później 


Ę > BAW. 


czej unikają kontynuowania walki), gdy okien- 
ko CANNON zmieni kolor z czerwonego na 
czarny. Można też użyć opcji SURRENDER, 
czyli kapitulacji, lecz ma ona skutek taki sam, 
jak w przypadku przegranej, czyli tracisz sta- 
tek, załogę, towar i jeżeli stać Cię na zakup no- 
wej jednostki z oszczędności, to wracasz do 
portu macierzystego. 


5. PODSUMOWANIE 

Powyżej przybliżyłem jedynie zestaw opcji i 
ogólne zasady gry w „High Seas Tradera”. 
Myślę, że nie miałoby sensu opisywanie do- 
kładnych danych statków (chcąc kupić lub wy- 
budować statek gracz tak, czy inaczej otrzyma 
potrzebne dane), zestawień cen w poszczegó!l- 
nych portach (byłoby to straszne marno- 
trawstwo czasu i papieru, gdyż portów jest 
bardzo dużo, a ceny i tak stale się zmieniają), 
czy też konkretnych propozycji robionych 
przez pasażerów (gdzie byłoby wtedy zasko- 
czenie). Pozostaje mi więc jedynie pono. 
wować cały program. - > 

Grafika przed: ia s 





a 0d normy 
oza scrolliem aRiGGncca, 
niu trasy), ZA występujące w grze są 
hociaż z czasem można już po- 
paść w rutynę). Niestety dźwięk znacznie od- 
staje od poziomu (może nie sample wiatru, 
mew, strzałów i grzmotów, ale muzyka na pe- 
wno) i zwykle szybko jest wyłączany przez użyt- 
kowników (jak zwykle muzyka próbuje udawać 
XVIl-wieczne utwory, ale nie można powie- 
dzieć, aby to była próba udana). 

Jest też parę uchybień w samym programie, 
np. „martwe” pola widzenia pomiędzy waż 
kiem np. na prawą burtę i na rufę jes 
kąt, którego nie widać (spróbuj po napt 
statku zrobić zwrot tak, żeby opuścił on jeden 
ekran i po przerzuceniu widoku na sąsiadujący 
jedoczka nie będzie jeszcze widoczna dopóki 

zwroti ałkiem sporo jest ro- 






lulowanych lat gry jest 
zaczyna się dawać we znaki znudzenie i zmę- 
iczną walką z piratami w tych sa- 
mych rejonach (szczególnie niebezpieczne są 
Karaiby, Przylądek Dobrej Nadziei i Azja Po- 
łudniowo-Wschodnia). Z czasem gracz pozna- 
je najbardziej lukratywne trasy i pływa tylko po 
nich (np. z wyrobami jubilerskimi z Cape Town 
lub z opium z Afryki Wschodniej lub Azji 
Płd..Wsch.). Bardzo dużo wydarzeń poli- 


tycznych ma w tym czasie miejsce w Europie 


(stałe wojny i konflikty pomiędzy państwa 
potem nagłe przymierza i ni stąd ni zowąd zno- 
wu wojna) i i nie należy do rzadkości to, że 
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ma portami, to informacje zawarte w opcji 
JOURNAL są już dawno nieaktualne, a napot- 
kany Hiszpan nagle zaczyna strzelać. Dlatego 
też należy wykorzystywać wszelkie okazje do 
uzyskania informacji (tawerny, statki z Twojego 
kraju). W barze możesz też poznać informacje 
mające bezpośredni wpływ na zmiany cen (np. 
zaraza zbożowa w Ameryce Północnej itp.). I 





przy tej wielkiej ilości informacji gracz nie ma 
zbytniego wpływu na cały przebieg zdazed 
(np. w czasie wojny jedynym rodzaje 


ajów można | WyWO- 
zić spore ilości bro je 


tak realistyczne). Ni akc 
orzech RATNOWIe jest ] 
kupcem, ale też chciałoby się trochę przysłu- 
żyć swojej komputerowej ojczyźnie zdobywa- 
jąc dla niej nowe kolonie lub napadając na 
wrogie). Pod tym względem gra znacznie różni 
się od „Pirates”, ale bardziej upodabnia się do 
„Patriziera” i „1869”. 







6. OCENA 

Technicznie gra jest przygotowana bardzo 
starannie i pod tym względem nie można jej 
sokim poziomie stoi tuta 












warów i zdarzeń tow 
zaskakuje il lością portów i różnyc syti 
jakich gracz jes Staw 






am i w dalszą 
takiego, jak było w 
ak np. OE 






o Ska al „Patrizie 
czy też wykupywanie powierzchr 
wych i ąGóW (jak w „1869”). 

Po prostu gra ta nie odbiega od innych pro- 
dukcji firmy Impressions — dobry pomysł i wy- 
konanie, ale nie jest to program „z jajem”, który 
po zakończeniu jednej gry jest w stanie czymś 
zadziwić przy kolejnych uruchomieniach. 












Adam „Frey” Barczyński 
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Jacek Jaworski grzebał ostatnio w save'ach 
do „UFO ENEMY UNKNOWN”: 

„Uwagi przedstawione poniżej dotyczą wer- 
sji na ECS (grałem na A600 z 1 MB). Zmiany 
mogą być dokonywane w dowolnym momen- 
cie gry, gdyż każdy plik savegame.sav[ 1-5] ma 
równą długość. Da zmiany wartości bajtów 
używałem FILEMASTERA 2.2. 

Forsa. Wpisz, począwszy od bajtu 42881, 
ciąg liczb 3B 9AC9FFh, nie więcej gdyż zoba- 
czysz [-1]. 

Materiały itp. Ich ilości zawarte są w 296 baj- 
tach po pierwszej literze nazwy bazy. Miejsce 
to znajdziesz, wpisując nazwę szukanej bazy w 
opcji FIND. Powinieneś wcześniej spisać sobie 
ilości interesujących Cię materiałów, a teraz je 
odszukać i pozmieniać na FF. Na przykład: 


TROLLS 


Wejdź w drzwi do świata wody sodowej, ale 
zanim wciśniesz FIRE, wychyl joystick do góry i 
jednocześnie wciśnij [K]. Teraz wciśnij FIRE. 
Kiedy poziom się wgra, możesz puścić [K] i 
joy. Teraz [ESC] przeskakuje levele. 


MORTAL KOMBAT II, 
[jon Tichy 


Do jasnej cholery, niech wreszcie jakaś ga- 
zeta napisze, że nie trzeba wpisywać całego 
alfabetu ani jeden, ani kilka razy, tylko że wy- 
starczy wpisać „ZEDWEB” (wersji niemieckiej 
klawiatury „YEDWEB”), żeby pokazało się te 
cholerne menu diagnostics! 


LISTY 


Znajduję się w dość trudnym położeniu. Staram się jak mogę, aby 
nasze pismo było coraz lepsze, proponuję różne zmiany i dodatki, 
aby dostosować się do próśb Czytelników. Niestety, na pewnym eta- 
pie powstawania pisma moje kompetencje się kończą i mogę tylko 
zaciskać kciuki, aby efekt końcowy był taki, jaki sobie wymarzyłem. 
Jednak jeśli coś jest nie tak, wątpliwy przywilej tłumaczenia się Czy- 
telnikom przypada znowu mnie. Niniejszym chciałbym więc otworzyć 


STAŁY KĄCIK PRZEPROSIN 

dotyczący wpadek z poprzedniego numeru (w naszym wypadku 
jest to 3/95). 

Dziś przepraszam: 

e za zbyt małe ikonki symbolizujące poszczególne działy, To, 
że nie są kolorowe było zamysłem autora i należy to uszanować. 
Jednak ich miniaturowe rozmiary są już sprawką naszego „łama- 
cza”. Będę apelował w tej sprawie. Jeśli w numerze, który trzy- 
macie, sytuacja się poprawiła, znaczy to, że moje rozpaczliwe 
błagania odniosły skutek; 

e zato, że w recenzji do „JURAJSKIEGO SNU” znalazł się tekst do 
„SNU” (to zupełnie inna gra) i tabelka do „WHIZZA”, Nie pytajcie dla- 
czego, nie mam pojęcia, 

e za ciągle kiepską jakość niektórych screenów, 

e za odwrócenie sensu zdania przy końcu tekstu o „SKIDMARKS 
2". Zamiast „niesolidne” powinno być „nie solidne”, Taka pisownia 
wynika z treści zdania, ktoś mechanicznie wyciął mi tę spację, kieru- 
jąc się zasadą, że „nie” z przymiotnikami pisze się razem... 

* za brak stosownego kuponu umożliwiającego zakup zaległych 
numerów WS i innych naszych magazynów. Napisałem w „listach”, 
że gdzieś w numerze będzie, a nie starczyło dla niego miejsca; 

e zato, że przypisałem sprostowanie w sprawie Union i Ego Fuz- 
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ERNI Je = 


Baza pierwsza, Elerium 115. Jego ilość jest wpi- 
sana pod bajtem 23017. Ilości pozostałych materia- 
łów znajdują się gdzieś w pobliżu. Sprawa wygląda 
podobnie z innymi bazami. Nie kupuj niczego (ludzi, 
broni) więcej niż 255 (przekręt licznika). 

Żołnierzy też trzeba podrasować. Dla pier- 
wszego żołnierza w ciąg bajtów 5842-8850 
wpisujemy FFFFF... 

Dla drugiego 5910-5918, dla trzeciego 
5978-5986, dla czwartego 6046-6054, dla piątego 
6114-6122, dla szóstego 6182-6490, dla siódme- 
COISPLIASYIEA 

Zmiany nie obejmują wszystkich cech żołnierzy 
(zwłaszcza w czasie walki), ale i to wystarczy”. 

Dzięki Jacku i czekamy na wyniki Twoich bojów z 
„COLONIZATION”. 

Reszta tipów: 


ARNIE 2 


W czasie gry napisz „VICKY” i wciśnij [RE- 
TURN]. 99 żyć i 99 granatów. 


DUNE 2, 
Jano 


Gdy będzie możliwość budowy WOR, to 
szybko to zrób i wyprodukuj tam 5 oddziałów 
po 3 TROOPERS. Dzięki tym oddziałom mo- 
żesz, zdobyć praktycznie każdy budynek wro- 
ga. Wystarczy skierować wszystkie 5 oddzia- 
łów na wybrany budynek w bazie wroga 
(wejść na niego). Niestety jest to samobój- 
czy atak i oddziały biorące w nim udział giną. 
Zdobycie chociaż jednego budynku w obcej 
bazie przesądza o jej losie, obok tak zdoby- 
tej budowli możesz budować własne. 


zowi. Na domiar złego napisałem „LadyBird” zamiast „Ladybird 
Sprostowanie przysłał bodajże Little Horror (cholera, na 
wiem na 100%), a przekręcenie nazwy grupy było „Jiteró 
usprawiedliwienie mam to, że w „Listach” w numerze 2/95 n 
grupy Ladybird Design napisałem bez błędu. Tak w ogóle, to sorry za 
to, na skutek intensywnego testowania amigowych „DOOMÓW” mia- 
łem wtedy okresowe zaniki aktywności płatów czołowych mózgu 









Dobra, to już chyba wszystko. Przeprosin za (ewentualne) burak 
w bieżącym numerze spodziewajcie się w WS 5/95 


A teraz z innej beczki, Dzięki za wszystkie listy z pomysłami 
pytaniami lub po prostu z wiadomością, że żyjecie i czytacie tę 
gazetkę. Nie spodziewajcie się jednak, że wszystkim Wam odpi- 
szemy. Sprawy dotyczące szerszej grupy Czytelników wyjaśnia- 
my w czytanym przez Was właśnie dziale, piszemy/ dzwonimy do 
Was tylko w wyjątkowych przypadkach. Sorry, ale by odpisywać 
na każdy list cała redakcja musiałaby się zajmować tylko kore- 
spondencją, a kto by wtedy robił gazetę, co? 

Wszystkie Wasze artykuły trafiają do redakcyjnego archiwum, a 
dyskietki są odsyłane. Jeśli więc po jakimś czasie wraca do Ciebie 
Twoja dyskietka, oznacza to: „Twój tekst jest u nas na twardym, po- 
staramy się go wykorzystać”, Nie ma więc powodów do niepokoju 
Jeśli ktoś z nerwów obgryzł już wszystkie pazury, może zadzwonić do 
redakcji - jeśli będziemy wiedzieli kiedy tekst pójdzie, nie omieszka- 
my się tą informacją podzielić. 





A teraz kawał listu od S.P, Scorpiona: 

„Mieszkam w Siechnicach (5 tys. mieszkańców), miasteczku 
pod Wrocławiem. Amigę kupił ojciec 4 lata temu. Była to A500 (...). 
Wtej chwili jest u nas ponad 60 amigowców, w tym do mnie (skrzyn- 
ka kontaktowa) przychodzi przynajmniej raz w tygodniu ok. 20 (ma- 
ma czasem wychodzi z siebie jak w M3 znajduje się 10 osób i 2 kom- 
putery), Dzięki temu, że przynosiłem komputer do budy, w mojej (by- 
tej) szkole zamiast peceta jest Amiga!" 











RISE OF THE ROBOTS, 
S.P. Scorpion 


Przy grze na dwóch machaj joystickiem w 
jedną i drugą stronę (pojawi się dodatkowy za- 
wodnik). Jeśli tak machając naciśniesz fire, 
będziesz mógł walczyć dwoma wojownikami! 


BRUTAL SPORTS 
FOOTBALL (CD32) 


Kody: 

liga 3: „FS7GBLLSG”, „SQ4YXYYYY”, 
liga 2: „YIBY3PPDT”, „PPXZOZZZZ”, 
liga 1: „SLS5SX6TGX!”, „6G6QSHGGGG”. 


BRUTAL SPORTS 
FOOTBALL 


By wybrać ligę, w której chcesz grać, wciśnij 
[L] i cyfrę [1], [2] lub [3]. Teraz [M] plus cyfra 
od 1 do 6 pozwoli Ci wybrać dowolny mecz. 
Przykład: [L1M6] przeniesie Cię do ostatniego 
meczu najwyższej ligi. 


BRIAN THE LION 


Kody do poziomów: 

The Spooky Ruins — „sXr7vgqaGP” 
The Way Forward — „sXqkKgqaGd” 
Graveyard — „sXqkKgqaGi” 
Volcano — „RF20QpCqVx” 

Eeek! — „sXqkKOKaGU” 





bomba! Dzięki takim brygadom Amiga w Polsce będzie 
wet gdy padnie na dobre na Zachodzie. 












tami, przekrętami i rysunkami w na- 
s było za tym pomysłem. Spowaźnieliście 
eniwi | nie chce Wam się napisać? Na 
py, komiksy itp. podrzucamy do 
RACH KOMPUTEROWYCH”, 





on - 0 opisie karty TRA 1200 w poprzednim nu- 
ę 1.52" jest sporo wolniejszy od 
e ja pisałem o „VT 2.02”, który jest tylko troszkę 
tak w ogóle to niejaki Magnus Holmgren za Szwecji, na- 
mik „VISAGE”, który kiedy go dobrze skonfigurować wy- 
świetla wszystkie formaty szybciej niż „PPSHOW”, a w JPEGach wy- 
przedza nawet „FASTJPEG”. Szwed postanowił się nie chrzanić i pro- 
gram chodzi tylko pod OS 3.0+. Dla zainteresowanych: program jest 
freeware, wersja, którą mam, pochodzi z połowy września 

(o do „FEARS” natomiast, to gdy wyjąłem kartę i go odpaliłem 
wyraźnie widać było zwolnienie. W ogóle to dzięki za ciepłe słowa 












„Zastanawiacie się już nad zwiększeniem objętości pisma, proszę 
zastanawiajcie się trochę szybciej”. 

Wytężamy siły, musimy jednak uważać, bo jak nam pójdzie „ży 
ka”, to w ogóle nie ujrzycie następnych numerów. 


Uwaga, a teraz zaległe pytanko 

„Gzy po dokupieniu do CD32 myszy będzie się ukazywać Star 
tup-Menu?" 

Tak, można z niego normalnie korzystać (oklaski, kurtyna 


Okay, pora kończyć, bo w bieżącym numerze cienko z m 
scem. Do następnego razu! 


Rafał Belke 





Po ubiegłorocznym sukcesie 
party Intel Outside, wszyscy czekali z nie- 
cierpliwością na dni 29-30 sierpnia, w 
których to miała się odbyć druga edycja 
tegoż party. Organizatorzy obiecywali 
wspaniałe nagrody, świetną zabawę, a 
także Niespodziankę (wtajemniczeni do- 
myślali się o jakie niespodzianki chodzi). 
W Warszawie, po małych perypetiach, 
około godziny 12 trafiliśmy na party pla- 
ce. Przed wejściem do Stodoły kłębił się 
całkiem spory ttumek, wpuszczanie „wier- 
nych” trwało zdecydowanie za długo. We- 
jściówka na party kosztowała aż 20 no- 
wych złotych. To nieco za dużo, jak na sa- 
kiewkę przeciętnego amigowca, niepraw- 
daż Aniele mój? 


Archangel: Tak, tu się z tobą zgodzę, 
chociaż zerknij na ceny wejściówek na za- 
chodnie party. Tam już 2 zwykłe bułki ko- 
sztują tyle co bilet wstępu u nas. Co do 
czasu oczekiwania na wejście, to było to 
chyba największe niedociągnięcie na par- 
ty. Część osób czekała od godziny 8 do 
14, by wejść na party place. Nie wiem czy 
organizatorzy nie spodziewali się tylu ludzi 
(zjawiło się ponad tysiąc osób!) (Horror: w 
tym sporo dziewczyn, więcej niż w tamtym 
roku, znana swapperka Monica, narzekała, 
że zaczynają jej robić konkurencję), czy był 
to po prostu błąd w organizacji, jednakże 
był to pierwszy z minusów na party. 


Trzeba tu przypomieć, że Sto- 
doła znakomicie odpowiada potrzebom 
party: olbrzymia sala główna, całodobowy 
bar, telewizory na korytarzu i w barze, 
przekazujące obraz z big screenu, na gó- 
rze sleeping room, gdzie można było zło- 
żyć zmęczone zwłoki, a także Manga 
room, czyli pokój, w którym non-stop wy- 
świetlano, stające się coraz bardziej po- 
pularne w Polsce, animowane filmy firmy 
Manga. Nad całością czuwała profesjo- 
nalna ochrona Stodoły. 


Archangel: Co do objętości Stodoły to 
się z tobą nie zgodzę. Była już ona zde- 
cydowanie za mała na tak dużą liczbę 
scenowców i nie tylko. O ile nie było 
kompotów, albo Niespodzianki, wszystko 
wyglądało dobrze, jednak w czasie trwa- 
nia wyżej wymienionych rzeczy panował 
niesamowity ścisk. Organizatorzy zapo- 
wiedzieli w przyszłym roku zmianę miej- 
sca na bardziej przestronne. Co do Man- 
gi Room to filmy były wyświetlane od po- 
czątku trwania party, aż do południa na- 
stępnego dnia. A tak ogólnie co tam le- 
ciało - na początek klasyk, czyli Akira, da- 
lej już bez zachowania kolejności: Bub- 
ble Gum Crisis 5,6, Venus Wars, Doo- 
med Megalopolis, Urotsukidoji 3, Guy, 
Ranma ©, Kamasutra, Cyber City, Geno 
Cyber oraz wiele innych, których tytuły 
wyleciały mi z pamięci. 








Oprócz głównych konkursów 
na demo, vhs-demo (czyli demo na kase- 
cie wideo), muzykę, grafikę, intro itd., zor- 
ganizowano także masę crazy compotów, 
min. rap-compo, czy też konkurs, w którym 
wygrywał ten kto najdłużej i najsoczyściej 
klął po angielsku! Można było wygrać cen- 
ne nagrody jak oryginalne gry lub też kom- 
pakty z muzyką i programami. Niestety nie 
zostało przeprowadzone compo, polega- 
jące na łamaniu płyty peceta, bo i takie 
miało się odbyć. Oprócz tego na amigow- 
ców czekały też inne atrakcje, o których 
szerzej poinformuje nas Aniołek. 


Archangel: Tak, tak (to pan tik-tak) ta 
strona party została znakomicie przygoto- 
wana. Tak jak w poprzednim roku pojawił 
się zespół Jam Rose, wraz z;solistą — Da- 
nielem. Tak jak wtedy, zabawa była przed- 
nia. Pojawiła się także zapowiadana nie- 
spodzianka. Pikna baba o obfitych kształ- 
tach (niektórym wydawały się one zbyt ob- 
fite), która prezentowała wszystkim swoje 
wdzięki. Poza tym było jeszcze dużo mniej- 
szych rzeczy umilających czas amigowym 
braciom. Howgh! 


Przejdźmy może do konkursów. 


Gfx compo 

1. Rygar/ Illusion 

2. Yoga/United Artists 

3. Lazur/Union 

Tradycyjnie na gfx compo pano- 

wał całkiem wysoki poziom. Yoga był bliski 
wygrania po raz czwarty gfx compo! 

Archangel: Poza tym, części osób nie 
podobało się wyświetlanie rysunków przy 
użyciu 24-bitowej karty graficznej. Rysunki 
w najniższej rozdzielczości wyświetlone 
były jako małe okienko na środku ekranu. 


Music compo 

1. Scorpik/Absolute! 

2. Rayden/Substance 

3. Mercury/Obsession 

Znany amigowy dinozaur, czyli Scorpik 
ostatnio święci triumfy nie tylko na ami- 
gowskich party. Ostatnio wygrał mu- 
sic-compo na pecetowym party w Bydgo- 
SZCZY. 


4kb intro compo 
1. Funzine 

2. Union 

3.PP2 
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64kb intro compo 
1. Union 

2. Confusion 

3. Old Bulls 


VHS demo compo 
W tej konkurencji niepodzielnie domi- 
nowała grupa Union. 


Demo compo 

1. Tear Down The Wall/Union 

2. Braincell/Union 

3. Pulp Fiction/Damage 

Horror: Wszystkie dema puszczano na 
Amidze 1200 z procesorem 030, co wy- 
wołało protesty, jako że część dem miała 
kłopoty z poprawnym uruchomieniem. In- 
ne dema czuły się w tej konfiguracji jak ry- 
ba w wodzie, a przy słabszej konfiguracji 
(A1200 bez pamięci FAST), nie odpalały 
się w ogóle. Pomimo wysokich wymagań, 
same dema nie szokowały nas ani jako- 
ścią efektów, ani też wykonaniem, które 
często było tragiczne. Były to typowe pol- 
skie dema: są fajne efekty, momentami 
nawet boskie, dobra muzyka, ale dezign, 
czyli wykonanie, czyli kolorystyka, przed- 





stawienie efektów, skład całości, zgranie 
z muzyką jest po prostu kiepskie. Nic do- 
dać nic ująć. Polskie dema wyglądają tak, 
jakby ktoś wziął efekty, grafikę i złożył to 
wszystko do jednej wielkiej kupy (hehe) 
nie patrząc na kompozycję, ani wykona- 
nie. Dopracowanie polskich dem jest ŻA- 
ŁOSNE. Pod tym względem żadne z dem 
wystawionych na party nie było na świato- 
wym poziomie. 


Przejdźmy teraz do najważniejszego, 
czyli omówienia dem wypuszczonych na 
party. Wbrew temu co serwują nam inne 
gazety w raportach z party, to właśnie jest 
najważniejsze, a nie kto wybił szybę, czy 
wygenerował fraktala. Przecież to zaczyna 
być podobne do brukowej prasy. Weźmy 
jakiś brukowiec i czytajmy „Pan x (tu nastę- 
puje nazwisko sławnego aktora, muzyka 
itp.) upił się, pobił policjantów i przesie- 
dział noc w pierdlu”. Weźmy gazetę kom- 
puterową i czytajmy „Pan x (tu następuje 
xywa znanego muzyka, czy grafika) trąbił 
napoje, aż runął na ziemię. Poza tym wybi- 
to trzy szyby i połamano pięć krzeseł”. Tak, 
niewątpliwie to jest najważniejsze w rapor- 
cie z party... Omówię pokrótce najlepsze 
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dema. Oczywiście to tylko 
moje subiektywne odczucia! 


Zwycięskie demo „Tear 
Down The Wall" nie uru- | 
chomi się bez pamięci 
FAST. Na  niedopalonej 
A1200 z FAST-em wpraw- 
dzie działa, ale szybkość 
działania pozostawia nieco 
do życzenia. To, że demko 
zajęło pierwsze miejsce, 
wcale nie oznacza, że jest takie dobre. 
Trzeba przyznać, że jest niezłe, kilka efek- 
tów naprawdę robi naprawdę duże wraże- 
nie, ale momentami posiada FATALNĄ 
kolorystykę (tzw. koderskie kolory). Cie- 
kawostką jest, że koder dema, czyli Mu- 
sashi, upakował 6 MB (w tym 4.5 mega- 
bajta muzyki grupy Pink Floyd) w 800 ki- 
lobajtowym pliku. 


Demo grupy Damage pt. „Pulp Fi- 
ction” uruchamia się już na A1200 z 6 
MB pamięci, ale autorzy sugerują uru- 
chamianie na A1200 z procesorem 030 
+ 8 MB pamięci FAST. Cóż tu można na- 
pisać... Typowe polskie 
demo... Fajny efekt, kiep- 
ski efekt, fajny design, 
kiepski i tak na zmianę. 
Myślę, że warto poczekać 
na kolejną produkcję gru- 
py Damage, czyli „Troy”, 
która będzie zajmowała 
20 MB na twardym dysku. 
Jest już preview (8.5 me- 
gabajta) i przyjemnie 
mnie zaskoczyło swoim 
| dopracowaniem. Uwa- 
żam, że śmiało będzie 
mogło konkurować z de- 
mem „Breathtaker” grupy 
Virtual Dreams. 

Oprócz zwycięskich 
dem, w oko wpadły mi także dwa dema 
rodem ze Szczecina. Demo grupy 
WFMH „Silicon Graphics 2” do pełni 
szczęścia wymaga A1200 i 4 MB wolne- 
go miejsca na twardym dysku (u posia- 
daczy większych twardych dysków mogą 
być kłopoty z odpaleniem przy 2 MB, z 
powodu większego bufora twardego 
dysku). Uważam, że to demo mogło być 
hitem, efekty są fajne, ale wykonanie i 
przedstawienie części z nich (np. cienio- 
wanej kulki i rubber wektorów) pozosta- 
wia trochę do życzenia. W dodatku 
część grafiki jest miernej jakości. 

Drugie demo ze Szczecina to „Ma- 
nipulations” mało znanej grupy Venus 
Art. Niektóre efekty są zabijające, jak 
np. comanche i wektorówka cieniowa- 
na metodą Gourarda przedstawiona 
na narysowanym monitorze. Niestety 
reszta efektów nie grzeszy wykona: — 
niem, ani nawet grafiką, zwłaszcza w 
intrze (chlubny wyjątek to rysunek Jo- 


sepha „Virtual Reality”). Demo wyma- i 


gaA1200i 1.5 megabajta na twardym 
dysku. Moim skromnym zdaniem dwa 
najlepsze dema, jakie zostały wypu- 
szczone na party, to właśnie produk- 





cje ze Szczecina. Ciężko powiedzieć, dla- 
czego nie zostały docenione, może dlate- 
go, że spora część ludzi, która była na 
party, uważa się za scenowców — po obe- 
jrzeniu dwóch demek i przeczytaniu jed- 
nego disk-maga. Takim ludziom z pewno- 
ścią spodoba się bardziej „Braincell”, 
które jest ciekawsze w odbiorze dla zwyk- 
łego laika. 

Podsumowując - jeśli chodzi o dema, 
to było raczej średnio, nawet jak na Pol- 
skę. Porównajmy dema z tego party, do 
zachodnich dem, wypuszczonych na 
ostatnich edycjach party GASP i Assem- 
bly, jak np. do Fruit Kitchen/Silents, czy 
choćby do Control/Oxygene. Tu się 
chce płakać. Polacy wciąż nie nauczyli 
się dopracowywać do końca swoich pro- 
dukcji (wyjątkiem jest grupa Freezers, 
ale z kolei ich styl...). 


Horror: Party było naprawdę porządnie 
zorganizowane, nie sposób było tam się 
nudzić, przez cały czas działo się coś cie- 
kawego i trudno tu się do czegoś przy- 
czepić. Szczerze wątpię, czy jakaś inna 
impreza pobije warszawskie party pod 
względem organizacji i popularności. Za- 
bawa na party była wspaniała, każdy bawił 
się jak to uznał za stosowne. Dodam, że 
party przebiegało bez większych eksce- 
sów. Ja bawiłem się świetnie, głównie 
dzięki moim znajomym, którzy są świetny- 
mi kumplami i których serdecznie pozdra- 
wiam na końcu artykułu. Kocham was! 


Little Horror 6. Archangel Co. 
Spółka z nieograniczoną nieodpowie- 
dzialnością. 


P. S. Party greetings: Kalosz, MSS, Xtd, 
Dagon, Zefir, Jarko, Sivy, Dalthon, Cia, 
Peters, Ojciec, Jackal, Katani, Irek. P, Mo- 
nica, Motyl, Qba, Norby, Root, Animal, 
Exolon, Hogan. 








Ostatnio daje się zauważyć, że nowe gry, które wychodzą na Amigę, są coraz 
bardziej wymagające. Najczęściej potrzebna jest Amiga z kośćmi AGA, twardy 
dysk, a czasami i rozszerzenie pamięci FAST. Większość użytkowników starszych 
modeli Amigi jest z tego wyraźnie niezadowolona. Tu i ówdzie słyszy się głosy o 
przeistaczaniu się Amigi w peceta, na którym gry i programy są coraz bardziej wy- 
magające. Czy jednak twarde stanie przy stwierdzeniu, że stare Amigi powinny być 
podstawą dla twórców gier, jest sensowne? Poniższe wywody powinny dać odpo- 


wiedź na to pytanie. 


Dogonic Swiat 


AMIGA A 2200 


AMIGA naa cats 





Świat pędzi do przodu... 

A500, a w zasadzie najpierw A1000, w 
chwili powstania szokowała swoimi możli- 
wościami. Na tamte czasy jej możliwości 
graficzne i dźwiękowe były nieprawdopo- 
dobne. Produkowane A500 były fabrycznie 
wyposażane w 0.5 MB Ram. Szybko jednak 
wszyscy doszli do wniosku, że 0.5 MB to z 
mało. Nagle standardem stał się 1 MB. Pra- 
wie każdy nowy użytkownik Amigi, podczas 
jej kupna, dokupował także rozszerzenie 
pamięci do 1 MB. Amiga przeszła ewolucję 
z Q.5 MB do 1 MB i bardzo dobrze, gdyż 
kilka lat temu była to ilość wystarczająca. 
Rozwój komputerów szedł jednak ciągle do 
przodu i to w zaskakującym tempie. Na pe- 
cetach wszyscy przesiadali się z ATków na 
386, później na 486. Nikt jakoś specjalnie 
u pececiarzy nie narzekał. Dopiero teraz 
gdzieniegdzie słychać narzekania, 'że taka 
a taka gra to jest super, tyle że wymaga 
Pentium i 8 MB pamięci. Ale są to głosy 
bardzo nikłe i jakoś nikt się nie dziwi, że bę- 
dzie trzeba już za chwilkę zmienić płytę głó- 
wną na tę z lepszym procesorem. 


«a MY... 

Tymczasem nasza kochana Amiga za- 
trzymała się w rozwoju sprzętowym na 1 
MB. Można za to winą obarczyć firmę 
Commodore, ale także sami użytkownicy 
nie byli bez winy. Jakoś mało kto, przynaj- 
miej u nas w Polsce, miał zamiar rozsze- 
rzać swoje Amigi, jednocześnie chcąc, 
aby gry, programy i dema były jak najlep- 
sze. Do czego to doprowadziło? Niestety 
do tego, że pecet, komputer którego kon- 
strukcja jest bardzo niewydajna (mieliśmy 
się o tym okazję przekonać czytając m.in. 


artykuł L. Krowickiego „Amiga versus re- 
szta świata” cz. 2), prześcignął technolo- 
gicznie Amigę. To on jest najbardziej mo- 
dernizowany. Jeżeli użytkownicy Amigi nie 
będą chcieli rozbudowywać swoich ma- 
szyn, tym samym zatrzymają się w rozwoju 
technologicznym. Do czego to może do- 
prowadzić, chyba nie muszę wyjaśniać. 

W tej chwili należy jak najbardziej realnie 
pomyśleć o zmianie swojej starej, wysłużo- 
nej Amigi, na chociażby A1200. Co prawda 
wychodzą jeszcze nowe gry na stare Amigi 
(szczególnie A600), ale należy sobie uświa- 
domić brutalną prawdę, że lada moment 
może się to skończyć — nowych gier, pro- 
gramów, będzie coraz mniej. Drogi posia- 
daczu A500, przemyśl to sobie! Chcemy 
dogonić świat, prześcignąć pecety, ale z 
A500?! To wspaniały komputer, ale jego de- 
kada już dość dawno temu się skończyła. 


O czym należy bezwłocznie pomyśleć? 

Co mają jednak zrobić posiadacze sta- 
rych modeli? Oczywiście wymienić je na 
nowe. Łatwo się to mówi, gorzej wykonać. 
Niestety wiąże się to z wydatkami finanso- 
wymi, ale przecież to normalne, że nowa 
elektronika kosztuje. Tacy pecetowcy płacą 
za PC powyżej 40 mln i od razu są wyposa- 
żeni w konfigurację, na której można coś 
zrobić. Oczywiście, jeżeli akurat nie masz 
funduszy na zmianę sprzętu, to nie każę Ci 
się smucić i nabierać ochoty na walnięcie 
siekierą w swoją Amigę. To, w jaki sposób 
będziesz ją wykorzystywał i potrafił na niej 
coś zrobić, zależy tylko od Ciebie. Sam 
mam kolegę, który posiada 'gołą' A600. 
Oczywiście myśli o zmianie sprzętu na lep- 
szy. Ale czy siedzi bezczynnie, czekając na 
A1200. Nie! Wyciska ze swojej konfiguracji 
jak najwięcej, robi na niej co tylko można. 
Niejeden posiadacz A1200 z twardym dys- 
kiem i rozszerzeniem nie jest w stanie zro- 
bić tyle co on. Takiego podejścia życzę każ- 
demu Amigowcowi. Jeżeli interesują Cię 
najbardziej gry, to oczywiście nie będziesz 
mógł się cieszyć grafiką z A1200. Czy to 
ma jednak oznaczać, że dawne gry na stare 
Amigi są już od razu na pozycji spalonej? 
Wcale nie! Gra to nie tylko grafika i dźwięk. 
Liczy się pomysł! Jeżeli więc wykażesz tro- 
chę chęci, to może się okazać, że są je- 
szcze gry, które mogą naprawdę zaintere- 
sować na długo, mimo że zadowalają się 
podstawową konfiguracją. Poza tym są je- 
szcze firmy, które tworzą gry z efektami 
wręcz przerastającymi możliwości danej 
konfiguracji, na przykład 256 kolorowa gra- 
fika w grze na A500! 

Jeżeli finanse nie pozwalają Ci na zakup 
nowej Amigi, należy chociaż w minimalny 





sposób rozszerzyć swój stary sprzęt. Najle- 
piej jest kupić dodatkową stację dysków, co 
nie jest takie drogie, a ułatwi korzystanie z 
komputera. Na pewno będzie znacznie 
mniej wachlowania dyskietkami - to taka 
namiastka twardego dysku. W przypadku 
A500 jej pamięć należy oczywiście posze- 
rzyć do 1 MB, ale zakładam, że to już każdy 
ma. Oczywiście najrozsądniejszym rozwią- 
zaniem byłoby poszerzenie pamięci do 2 
MB. Na Fast Ram do A500 raczej chyba 
szkoda pieniędzy. Nieodzowna jest też wy- 
miana systemu operacyjnego na nowszy niż 
1.3. To jest bardzo ważne, jeżeli myśli się o 
jakimkolwiek wykorzystywaniu nowego 
oprogramowania. 

A600 najlepiej jest poszerzyć o 1 MB i 
mieć w sumie 2 MB pamięci, co z pewno- 
ścią zadowoli większość gier. Te uspra- 
wnienia nie są zbyt drogie, a na pewno się 
przydadzą. 


'Goła' A1200 nie wystarczy! 

Kupując A1200 nie bądźmy w błędzie, 
że ona nam już wystarczy. Należy ją jak naj- 
szybciej wyposażyć w twardy dysk. Nie mu- 
si być on jakichś gigantycznych rozmiarów, 
ale o mniejszym od 80 MB nie ma co myś- 
leć. Najlepszym rozwiązaniem jest twardy o 
pojemności 250 MB, który powinien wy- 
starczyć do wielu zastosowań. Później, 
dość szybko, przychodzi kolej na Fast Ram, 
rzecz bardzo niezbędną do A1200. Posze- 
rzanie o 1 MB lepiej od razu wybić sobie z 
głowy, to nie ma sensu. Najlepsze rozwią- 
zanie to kupno jakiegoś polskiego rozsze- 
rzenia pamięci z 4 MB na pokładzie. Daje 
to w sumie 6 MB pamięci, co do gier na 
Amigę jest w pełni wystarczające, a i moż- 
na wiele zdziałać na programach użytko- 
wych. W tej chwili A1200 + HD + 4 MB 
Fast Ramu staje się standardem w grach, 
programach użytkowych i demach. Niektó- 
re osoby jakoś koniecznie chcą się zatrzy- 
mać na standardzie A1200 + 2 MB chipu. 
Jest to wielkim błędem, gdyż może to do- 
prowadzić do tego samego co 1 MB w 
przypadku A500. Oczywiste jest, że na 
komputerze klasy A1200 nie można uzys- 
kać wszystkiego, co tak naprawdę można 
by, mając tylko 2 MB i stację. Na szczęście 
osób, które pragną zatrzymania technologi- 
cznego jest coraz mniej. Można optymisty- 
cznie powiedzieć, że nareszcie A1200 + 
HD + Fast staje się standardem. | znowu 
warto zaznaczyć, że ta konfiguracja nam 
wcale na tak długo nie wystarczy. Może się 
okazać, że za rok, a może wcześniej, stan- 
dardem stanie się procesor M68030. I 
wcale nie będzie oznaczało to zbliżania się 
Amigi do PC w wymaganiach. Takie ewolu- 
cyjne zmiany wyjdą tylko na dobre Amidze, 
gdyż wtedy będzie można zrobić rzeczy na- 
prawdę godne tego komputera. 

Jeżeli wszyscy będą traktować sprawę 
polepszania konfiguracji podobnie jak to 
miało miejsce w tym krótkim artykule, to 
wtedy możemy ze spokojem gonić świat i 
być pewni, że nasze Amigi nie zostaną w ty- 
le. Zapraszam do dyskusji na zaczęty prze- 
ze mnie temat. 


FRANCKEY/SAF 
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To już nasze czwarte spotkanie na łamach „Wydania Specjalnego Computer Studio”, 
które właśnie od czterech numerów zmieniło barwy na 100% amigowe. Stąd właśnie tu 
znalazł się cykl artykułów w którym rozprawiam się z najbardziej rozpowszechnionymi, 
negatywnymi mitami dotyczącymi Amigi. Dzisiaj kolejna porcja amigowego sosu... 


AMIGA ZNACZY PRZYJACIÓŁKA 

| nie bez kozery! W porównaniu z pece- 
tem, to prawdziwa przyjaciółka, inaczej mó- 
wiąc - jest to komputer o wiele bardziej przy- 
jazny dla użytkownika (User-friendly) niż pe- 
cet. Dzieje się tak głównie za sprawą wybra- 
nego systemu operacyjnego. Amiga (i nie 
tylko ona) korzysta bowiem ze środowiska 
graficznego, tradycyjnym DOS-em posługu- 
jąc się w sposób dyskretny. Dyskretny na ty- 
le, że wielu amigowców sądzi, iż ich kompu- 
ter w ogóle DOS-u nie posiada. Posiada, po- 
siada i to w dodatku o wiele sprawniejszy niż 
MS-DOS! Pecetowcy zachwycają się od nie- 
dawna środowiskiem Windows, nie zdając 
sobie sprawy, że ich „łindołsy” to tylko na- 
miastka Workbencha Amigi (gwoli spra- 
wiedliwości trzeba dodać, że sam pomysł te- 
go typu środowiska po raz pierwszy zastoso- 
wano w Apple Macintosh). Obsługa środo- 
wiska graficznego jest na tyle łatwa, że więk- 
szość operacji może być przez użytkownika 
wykonywana w sposób intuicyjny. Natomiast 
obsługi środowiska MS-DOS trzeba się po 
prostu żmudnie nauczyć. 

Jeśli już przy DOS-ie jesteśmy, to warto 
wspomnieć o najbardziej dokuczliwej wa- 
dzie MS-DOS. Każdy amigowiec zgrzyta zę- 
bami, gdy przychodzi mu nadać tytuł jakie- 
muś plikowi w MS-DOS. Powodem jest owo 
upiorne ograniczenie długości tytułu pliku 
do 8 znaków! Amigowcy są bowiem przyzwy- 
czajeni do luksusu tytułów o długości do 30 
znaków! A w dodatku w tytułach plików sto- 
sowane mogą być wszystkie znaki, poza 4 
znakami zastrzeżonymi („/"m:"włt" i „?”) - 
można więc bez zastrzeżeń używać spacji, 
paragrafów, plusów a nawet cudzysłowów! 
Jakby mało było tej swobody, to system Ami- 
gi umożliwia w dodatku stosowanie w tytu- 
łach zarówno dużych jak i małych liter, co 
znakomicie poprawia czytelność informacji. 
Nie trzeba chyba przekonywać, jak bardzo 
ułatwia to życie. 

Kto choć raz próbował podłączyć do pe- 
ceta dodatkową kartę, czy jakieś urządzenie, 
ten nie może się powstrzymać od prze- 
kleństw. To konfigurowanie sprzętu i instala- 
cja odpowiednich sterowników może dopro- 
wadzić do białej gorączki. Gdy urządzenie 
już dobrze współdziała z kartą graficzną, to 
zaczyna kolidować z kartą dźwiękową itd. 
Kiedy już zainstalujemy urządzenie softwa- 
re'owo w DOS-ie, to trzeba powtórzyć tę pro- 
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cedurę dla Windows... Obłęd! A użytkownik 
głupiej Amigi po prostu podłącza do niej 
urządzenie i... | już. Na tym kończy się jego 
rola. Po włączeniu komputer sam „zauważa” 
istnienie urządzenia. Docenili to twórcy pe- 
cetów, nadali temu chwytliwą nazwę 
„Plug-And-Play" i obiecują, że już niedługo z 
pecetami będzie tak samo. 

Żyjemy w Polsce, więc dla każdego użyt- 
kownika komputerów niezwykle ważna jest 
możliwość korzystania z polskich znaków. 
Obecnie w środowisku Amigi stosuje się po- 
wszechnie jeden standard przyporządkowa- 
nia polskich znaków kodom ASCII (a spora- 
dycznie używa się jeszcze dwóch nieaktual- 
nych już standardów Pikula i Bruszewskie- 
go). A co się dzieje w środowisku peceta? O 
tym najlepiej wiedzą redaktorzy czasopism 
otrzymujący pliki tekstowe od różnych auto- 
rów. To po prostu zgroza - 4 standardy głó- 
wne (Mazovia, Latin2, DHN i ostatnio Win- 
dows) i kilkanaście pobocznych. Praktycznie 
każdy twórca oprogramowania i wielu pro- 
ducentów sprzętu ma ambicje stworzenia 
swego własnego, niepowtarzalnego stan- 
dardu polskich znaków. Tylko, że z samym 
pojęciem standardu i z ideą ASCII taki stan 
ma niewiele wspólnego! 

Ale brak standaryzacji, to w ogóle wielka 
bolączka środowiska PC. W środowisku 
Amigi wszystkie standardy sprzętowe narzu- 
ca firma Commodore, będąca jedynym pro- 
ducentem tych komputerów. Commodore 
firmuje również system operacyjny i DOS 
Amigi. Natomiast IBM może obecnie skła- 
dać jedynie propozycje rozwiązań, nie jest 
bowiem ani jedynym, ani nawet największym 
producentem komputerów klasy PC. W 
dziedzinie MS-DOS potentatem jest jeszcze 
Microsoft, co nie znaczy, że różni producen- 
ci pecetów nie stosują modyfikacji tego syte- 
mu. Nawet Intel utracił w końcu monopol na 
produkcję procesorów do pecetów. To właś- 
nie dlatego nowy procesor Intela nosi nazwę 
Pentium (a nie 586), że sądy amerykańskie 
uznały, iż nie można zastrzec cyfr jako znaku 
towarowego. Nawet standaryzacja grafiki 
kończy się na VGA - SVGA nie jest standar- 
dem, każdy producent kart graficznych sto- 
suje tu inne rozwiązania, dzięki czemu nie 
każdy program prawidłowo współdziała z 
kartą graficzną w zakresie SVGA. Także 
dźwięk nie jest rozwiązany standardowo - 
SoundBlaster jest jedynie najbardziej po- 


wszechnym rozwiązaniem, ale nie jest uzna- 
ny za standard! W związku z taką sytuacją, 
kupując dziś peceta nigdy tak naprawdę nie 
wiemy, co kupujemy! Możemy trafić na eg- 
zemplarz dobrej firmy złożony z układów naj- 
wyższej jakości, ale równie dobrze może 
nam się udać kupić komputer złożony przez 
sołtysa Koziej Wólki z części pochodzących 
z demobilu. | dlatego niestety nie warto szu- 
kać okazji, zawsze lepiej kupić droższego 
peceta, ale u autoryzowanego dealera reno- 
mowanej firmy. Z Amigą kupujący nigdy nie 
ma tych problemów. 

Standardową cechą Amigi jest wielozada- 
niowość (Multitasking). Z grubsza rzecz bio- 
rąc polega to na tym, że w pamięci kompute- 
ra może być wykonywanych równolegle kilka 
odrębnych programów. Pecetowcy odkrywa- 
ją dziś zalety stosowania multitaskingu, nato- 
miast amigowcy korzystają z niego od same- 
go początku i jest on dla nich na tyle oczywi- 
sty, że często... nie zdają sobie sprawy z jego 
istnienia. | poza pojemnością pamięci nie 
ma tu żadnych ograniczeń, w przeciwień- 
stwie do PC, gdzie w multitaskingu można 
uruchomić tylko wybrane programy. 

Już samo to, że każda Amiga jest stan- 
dardowo wyposażana w mysz, gdy dla pe- 
ceta jest to ciągle urządzenie opcjonalne, 
czyni obsługę Amigi znacznie przyjemniej- 
szą i łatwiejszą. Mysz Amigi ma przy tym 
dwa przyciski i oba mają zastosowania sy- 
stemowe. Mysz peceta jest często trójprzy- 
ciskowa, ale system przewiduje standardo- 
wo korzystanie jedynie z lewego przycisku! 
O ile zmniejsza to elastyczność zastoso- 
wań nie trzeba chyba tłumaczyć. 

Paradoksem jest natomiast to, że właś- 
nie ta przyjazność systemu Amigi jest czę- 
sto używana jako dowód rzekomo mniej- 
szej profesjonalności tego komputera. 
Myślenie logiczne jest tu zastępowane 
myśleniem magicznym, a przyczyna mylo- 
na ze skutkiem. Gdyby ten sposób myśle- 
nia przenieść na inne dziedziny, to cyfry 
rzymskie byłyby bardziej profesjonalne od 
arabskich (bo trudniej liczyć), alfabet chiń- 
ski bardziej profesjonalny od łacińskiego 
(bo trudniej się go nauczyć), a noszenie 
cegieł bardziej profesjonalne od elektroni- 
ki (bo wymaga większego wysiłku fizy- 
cznego). Niestety, cała logika rozwoju lu- 
dzkości polega właśnie na coraz więk- 
szym ułatwianiu sobie życia. | właśnie dla- 
tego pecety przyjmują coraz więcej roz- 
wiązań analogicznych do Amigi (Win- 
dows, stosowanie specjalizowanych ukła- 
dów graficznych i dźwiękowych, mysz, czy 
w końcu nawiązanie współpracy z Motoro- 
lą). Tak oczekiwany przez pecetowców sy- 
stem Windows95 (alias Chicago), dla ami- 
gowców będzie wyglądać bardzo znajo- 
mo. Bo wszystkie zapowiadane przez sy- 
stem rewelacje amigowcy znają od dawna. 
To właśnie ten system ma dopuścić 30 
znakowe tytuły (tylko co na to DOS), korzy- 
stanie z prawego przycisku myszy do wy- 
świetlania menu, a także tzw. ikonizację 
działających tasków - rzeczy doskonale 
znane amigowcom od ponad 10 lat! 

Jako ostateczny argument wyższości pe- 
ceta nad Amigą często jest używane stwier- 
dzenie, że... pecety są najpowszechniej 
używanymi komputerami, ale to już temat do 
następnej części naszego cyklu. 


Leszek Krowicki 
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znaczy byłoby g u 
nie to, A ao dawało mu się roz- om ILCECSCENO OEI 
mazane, trudno było mu się połapać wdal- / tem przed jego upływem, zginie. Spojrzał ż 
szej okolicy. Cholera, nie trzeba było wczo- _ na zegarek. Nie jest dobrze. Przyspieszył ZIESA ch sytuacji, A LAŻYJ ZLEC [1 
raj brać tego kwasa. Z drugiej strony, kto kroku. Nagle zdał sobie sprawę, że od skończył się czas?! 
mógł przewidzieć, że towar będzie trzymać dłuższego czasu nie spotkał żadnego po- Ostatnią minutę swojego życia RM 
aż do teraz. Ale nie jest tak żle. Mało skom- twora. Może już wszystkie wystrzelał? Nie, biegając chaotycznie i wrzeszcząc z prze- 
plikowana arena na wolnym powietrzu, dawno by już go stąd teleportowali. To rażenia. Wreszcie na cyferblacie ujrzał sa- 
niemrawe potworki, nawet z tak osłabioną oznaczało, że gdzieś między tymi kamien- me zera i świat zasnuł się mgłą... 
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